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Editorial

A veces no basta con esperar pacien-
temente. Mes tras mes, la cita con los
lectores nos empuja a buscar nuevas
sorpresas. Pero a veces no se puede
esperar tranquilamente a que esas
sarpresas lleguen solas. Por eso nos
subimos a un avion, fuimos al cuartel
general de Trilobyte, en EE.UU., y alli
los integrantes de esta joven, pero con-
sagrada, compariia nas dieron la sor-
presa. La misma que habéls encontra-
do en la partada de este numerao, y que
saborearéis en paginas interiores.
Si, «The 117th Hour» ya esta a punto.
Sus creadores nos contaron los secre-
tos. Graeme Devine, Rob Landeros,
Matthew Costello, Robert Stein [l y una
larga lista de integrantes de Trilobyte,
a los que entrevistamaos.
Pera eso no basta. No, para un lector
tan exigente como el de Micromania.
Por eso contactamaos con Division, una
de las companias mas importantes en
el campo de la Realidad Virtual. Y nos
contaron todo lo que hay que saber
sobre el tema.
Algunos miembros de la redaccion pen-
saron que ya estaba bien por este mes,
que habia que esperar pacientemente
hasta el mes de Mayo para descubrir
nuevas sorpresas. Pero no bastaba.
No padiamos dejar de comentar los
nuevos proyectos de Interplay, con ti
tulos tan esperados como «Stonekeegpy,
0 novedades tan interesantes como
«Virtual Poaly. Tampoco olvidarnos de
la actualidad mas candente, con titulos
como «Panzer Dragoony de Saturn.
¢Bue decir de las previews de juegos
coma «BioFarge», de Origin, o «Cam-
mander Blood», de Cryo? No, la espera
no debia ser tal para saber gué nos
deparan esos programas.
Y hablando de programas, basta echar
un vistazo a la seccion "Punto de Mira"
para descubrir las mejores novedades.
Sin descuidar el Megajuego: una deli-
cia llamada «Descenty. Tampoco podi-
amos esperar a Patas Arriba como
«Little Big Adventure», sin ir mas lejos.
Si, hay mas cosas. Muchas mas.
Despues de un mes de espera, cree-
mos que ha merecido la pena. Como
la merecera la préxima revista, a buen
seguro. Y, bien mirado, sdlo habra que
esperar un mes.

La redaccion



Panzer Dragoon

MUY ESPERADO, DOTADO DE UNA BELLEZA PLASTICA SINGU-

LAR, UN EXCELENTE EJEMPLO DE LA TECNOLOGIA SEGA DE 32

BITS... TODO ESO, Y MAS, ES LO QUE SE OFRECE EN «PANZER

DRAGOON», OTRA DE LAS JOYAS EN ADORNAR LA CORONA DE
LA MULTINACIONAL NIFONA. UN SALTO ADELANTE EN EL DISEND i ‘
DE LOS SHOOT’EM UPS HA PERMITIDO QUE EL USUARIO JAPONES MARZO 85 E-JAPI'DNJ‘..
YA FUEDA DISFRUTAR DE LO RUE SERA, ‘
CUANDDO LLEGUE A EUROPA, UNDO DE LOS

MAS GRANDES EXITOS DE SEGA SATURN.

os programadores de «Panzer Dragoon»

han dejado volar su imaginacion y han echa-

do el resto para mostrar un explosivo es-
pectaculo de imagen 3D. Mientras otros se dedi-
can a versionar recreativas de matamarcianos,
con una edad harto elevada, en Sega parecen te-
ner las cosas muy claras sobre los caminos por
los gue circular para ofrecer al usuario productos
innovadores.
Fuera de nuestras fronte-
ras, a «Panzer Dragoon»
se le ha intentado clasificar
como un producto que
combina la calidad y maes-
tria técnica de «Magic Car-
pet», la accion de «Star
Wing» y la adiccién de
«Space Harrier.
Pero «Panzer Dragoon» no
merece ser considerado como un simple hibrido.
Team Andromeda, el equipo responsable de la
praduccion de «Panzer Dragoon», ha intentado
exprimir al maximo las posibilidades de Saturn,
ofreciendo un titulo que una a la sencillez, la tec-
nologia mas espectacular. La posibilidad de abar-
car 360 grados en un plano horizantal, mediante
rotaciones del campo de vision y accion, las dis-
tintas perspectivas de camara —subjetivas, late-
rales, traseras, frontales, etc.—, y la vertiginosa
velocidad de accién, responden a una filosofia con
la que Sega pretende identificar Saturn con la

MICRO ° MANIA

méxima expresion de la tecnologia mas innovado-
ra puesta al servicio del videojuego. La elevadisi-
ma calidad gréafica, asi lo atestigua. El disefio de
todo lo que puede verse en pantalla esta realizado
en base a estructuras poligonales dotadas de
“texture mapping”, que redunda en un alto grado
de realismo en los escenarios. Sin embargo, es
sencillo apreciar céma los planos de fondo son
tratados de modo distinto,
en base a imagenes hitmap
y escenas digitalizadas.
Hay que decir también que,
en la préactica, lo que el ju-
gador controla en «Panzer
Dragoon» no es tanto el
propio dragén, como el
personaje que cabalga a su
lomo, ya que la trayectoria
de vuelo se describe de
manera automatica, manejando el usuario el
punto de mira y la accion de disparo.

Pero no podemos pasar por alto la increible intro
de «Panzer Dragoon» como uno de los apartados
que mas se han mimado en el praograma. Cinco
minutos dura el corto que precede a uno de los
mas impactantes juegos de Saturn, desarrollado
en su totalidad sobre estaciones graficas de alto
rendimiento. Algo apabullante.

«Panzer Dragoony serd un juego a vigilar muy de
cerca cuando Saturn haga su aparicion en Euro-
pa. Hasta entonces, habré que sofiar con él.



MAGIA EN CD

os creadores de «Elviray y «Wax-
worksy, ya tienen casi a punto la
continuacion de una de las aventuras
gréaficas de mayor belleza visual entre
todos los productos del género. Habla-
mos, claro esta, de la segunda parte de
«5Simaon the Sorcerery.
«Simon the Sorcerer II» incluye variadas
y atractivas novedades respecto a su
predecesor, como el cambio sufrido en
el interface de usuario, la identificacion automatica de objetos que puedan ser interesantes
durante el juego, el paso acelerado de los textos de los didlogos, etc.
Durante dieciocho meses Adventure Soft ha estado dando forma a «Simon lI», siendo el gra-
fico uno de los aspectos mas cuidados, con siete artistas dedicados exclusivamente a este
apartado, en el que se han utilizado técnicas combinadas de disefio sobre ordenador, y uso
de scanners y posterior retoque de imagenes.
Los nuevos y divertidos personajes incluidos en el programa —més de cien, en total- repre-
sentan también uno de los puntos mas destacables en la aventura, asi como los mas de
ochenta escenarios diferentes de que consta el mapeado, pasando por barcos piratas,
pantanos, castillos o tenebrosos bosques.
Ademas, la version CD-ROM de PC incluira voces digitalizadas para la totalidad de los dialogos,
siendo el Gnico punto oscuro, por ahora, si éstas seran, o no, traducidos al castellano.

LA REALIDAD VIRTUAL MAS CERCA

finales del pasado mes de Febrero se pre-

sentd en un conocido hotel madrilefio la
version profesional del conocido programa
«Virtus VR». «Virtus Walktrough Proy», afade
mas funcionalidad y potencia a las opciones
gue ya poseian versiones precedentes, favore-
ciendo un control intuitivo y sencillo por parte
del usuario.
«Virtus Walktrough Pro» es definido por sus
creadores, la compafia norteamericana Virtus,
como un programa de R.V. no inmersiva, esta
es, que no utiliza periféricos como guantes o
cascos, en el que el usuario puede sumergirse
y disefiar sus propios mundos virtuales en 3D.
La caracteristica mas destacable de «Virtus
Proy» es que se trata de un programa de disefio
gue se maneja en 20, y se visualiza en 3D. En-
tre sus opciones se encuentra la posibilidad de
incluir animaciones en Quicktime, grabar reco-
rridos por los escenarios disefiados, como si
de un video se tratara, aplicar texturas en to-
dos los objetos que se incluyan, etc. Su utilidad es evidente en multitud de campos —esce-
nografia, decoracion, arquitectura...— y, aungue no incluye la opcion de aplicar medidas,
como los programas de CAD, se asemeja a éstas en muchos aspectos.
«Virtus Walktrough Pro» aparecera para versiones Mac y PC a un precio muy asequible,
siendo sus requisitos minimos 8 MB de RAM y sistema 8.0.5 sobre un Powerboaok, Centris,
Quadra o Power Mac, para los Apple, y B MB y Windows 3.1, sobre un 388 para PC. Sin
embargo, se recomiendan en ambos casos 16 MB de RAM, y un 88040 y 486 con SVGA,
respectivamente.

En un acto presidido por
la ministra de cultura,
Carmen Alborch, Philips, en
colaboracion con editorial Pla-
neta y Lunwerg, presento la
“Historia del Arte Esparol”, pa-
ra CD-i. Se trata de una enci-
clopedia interactiva en diez va-
lumenes, compuestos cada
uno por un CO y un tomo en el
gue se trata un periodo con-
creto de la historia del arte
—gotico, renacimiento, barro-
co, etc.—. La coleccion comien-
za ahora, con la salida la mer-
cado del volumen V -el gatico-
y terminara en 1987. En la co-
leccion se incluye un lector CD-i.

Del 26 al 28 de marzo se
celebra en Londres, en el
recinto del Olympia, la edicién
de primavera del ECTS'95. En
la tradicional gala del softwa-
re se prevén, como notas mas
destacadas, la entrega de los
ECTS Awards, a los mejores
juegos del afio, y la presenta-
cién oficial al pablico del fla-
mante PlayStation. La presen-
tacion para los desarrolladores
v la prensa se realizo con ante-
rioridad, por parte de Sony.

Nintendo acaba de anun-

ciar el lanzamiento en Ja-
pén del “Satellaview”, un peri-
férico para Super Famicom
-version “chinaka” de Super
Nintendo- con el que conec-
tarse a un canal por satélite
de Nintendo, lo que vendria a
ser una especie de televisién
por cable, para disfrutar de
software educativo y de entre-
tenimiento, incluyendo demos
o ayudas, en forma de trucos,
para multiples titulos de Ia die-
ciséis bits japonesa. ;La com-
petencia del Sega Channel?

NOTA INFORMATIVA

CONCURSO
MUNDODISCO

Debido al retraso en el lan-
zamiento del juego «Mundo-
Disco», el vale de descuento

de 1.000 pesetas gque rega-
lamos en el pasado namero
de Micromania amplia su va-
lidez hasta el 25 de Abril, al
igual gue el resto de los pre-
mios de |la promaocion.




DE LA UNION ENTRE EL VIiDEDO
DIGITAL ¥ 3D0O, HA NACIDO
«STRAHL», UNA PRODUCCION

DE MEDIA ENTERTAINMENT

QUE COMBINA EL ANIME CON

ragones, demonios,
brujos, monstruos,
espectros y unas
piedras magicas como ob-
jetivo final, conforman el
entramado en el que se de-
sarrolla la accion de
«Strahl», nombre tomado

EL ARCADE, PARA
OFRECER UNA PELI-
CULA INTERACTIVA,
HRUE PROVOCA FUROR
EN EL LEJANO ORIEN-
TE. EN LINEA SIMILAR
A TITULOS CLASICOS
—«DRAGON'S LAIR»—,
«STRAHL» CONTIENE LO NECGE-
SARIO PARA AGRADAR A LOS
FANATICOS DEL MANGA: AC-
CION, VIOLENCIA, CALIDAD DE

IMAGEN Y UN NIVEL DE ADIC-

CION A PRUEBA DE BEOMBAS.

del personaje protagonis-
ta, al que guiaremos a
través de los diferentes
escenarios del juego.

Como ya se ha menciona-
do, més que un juego
«Strahl» es considerado
como una pelicula de ani-
macion, interactiva, cuyo
manejo se basa en la pul-
sacion, en el momento y
lugar oportunaos, de los bo-
tones del pad, llevando al

persaonaje en la direccion
correcta en cada instante.
Para llevar a cabo esta
tarea, la aparicion en pan-
talla de unas flechas gue
indican el sentido en el
que movernos, o de unas
espadas que sefialan la
obligacian
de apretar
el botén de
fuego, exi-
gen del juga-
dor una réapi-
da reaccian
y unos refle-
jos muy ex-
tremos, vya
que la veloci-
dad a la que
se desarro-
lla la accion
es simplemente pasmosa.
La estructura de «Strahl»
permite elegir distintos ni-
veles de dificultad, que se
traducen en una mayor o
menor longitud del recorri-
do, comenzando en esce-
narios diferentes, segun el
gue escojamos.

Es bastante facil pensar
gue este tipo de juegos no
ofrecen, realmente, ningu-
na innovacion destacable

MICRO o MANIA

que les haga sobresalir so-
bre el resto del producto
software existente en el
mercado. Sin embargo, no
es menos cierto que la
aparicion continua de titu-
los en esta linea, es la
prueba palpable del éxito
gue tienen en todos los
paises del mundo —-Japén,
EE.UU., la casi totalidad
de Europa, etc.-.

Uno de los puntos més re-
senables de «Strahl» es la
intro gue posee, puro esti-
lo anime, gue contiene
una seleccion de las esce-
nas mas espectaculares
del juego, metiéndonos
en situacion para lo que
nos vamaos a encontrar a
cantinuacion.

«Strahl» se puede consi-
derar como todo un es-
pectaculo visual de ani-
macién, en el que el
apartado de jugabilidad
llega a pasar, en ciertos
instantes, a un segundo
plano, con el cansiguiente
disgusto para el usuario
al reaccionar demasiado
tarde a una orden con-
creta, si se despista un
solo mamento. Cogerle el
tranquillo a «Strahl» no es
demasiado complicado,
pero si exige una atencion
constante.

STRAHL: Muestra cedida por
Rafael Gonzalez (Dream Ga-
mes/ (81) 377 45 53]
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Hablamos con el equipo
responsable de
la programacion

RENDER EN TIEMPDO REAL.
EXPRESION ENIGMATICA QUE
IDENTIFICA UNA DE LAS
TECNICAS DE DISENDO GRAFICO
MAS ESPECTACULARES DEL
MOMENTO, Y QUE CADA VEZ ES
UTILIZADA CON MAYOR
ASIDUIDAD EN PROGRAMAS DE
TODDO TIPO, EXPRIMIENDO AL
MAXIMO LAS POSIBILIDADES
RUE OFRECE EL MAS Y MAS
POTENTE HARDWARE
CONTEMPORANEDO, EN TODO
TIPO DE FORMATOS.

RENDER EN TIEMPO REAL ES
LA CLAVE DE “SLIPSTREAM
50007, EL —“MAS OCcCuUuLTO—
FROYECTO EN QUE HA ESTADO
TRABAJANDO GREMLIN, DESDE
HACE CERCA DE DOS ANOS, Y
CUYO LANZAMIENTO SE PREVE
INMINENTE. LUN PROGRAMA DEL
QUE SUS MISMOS AUTORES
NOS DESVELAN TODOS LOS

SECRETOS QUE ESCONDE.

;Puede alguien imaginarse
volando sobre Tokio, Lon-
dres, a través del Gran Cafién
del Colorado o por encima de
la Selva Negra, a mas de seis-
cientos kilémetros por hora?
Resulta sorprendente, si.
Tanto, como lo que el equipo
responsable de «Slipstream
5000» ~Mark Griffith (grafis-
ta), y Ciaran Gultnieks y Tan
Martin  (programadores)-
asegura sobre este nuevo jue-
go de Gremlin. Un producto
con el que planean romper
todos los moldes establecidos
acerca de los programas de
carreras.

MICROMANI{A: ;Podrian
comentar brevemente para
nuestros lectores lo que es
«Slipstream»? ;Cémo podri-
amos clasificarlo, arcade o
simulador?

GREMLIN: «Slipstream» es
uin juego de carreras de naves,
tinico en su clase. Es mucho
mds divertido que un
simulador, pero con aspectos
similares. Combina partes de
arcade y de simulacidn.

MM: ;Cuaéles fueron sus an-
teriores trabajos?

G: Todos los programadores
hemos trabajado en el desa-
rrollo de varios simuladores,
como «Fighter Bomber» o
«B17 Flying Foriress».

MICRD o MARNIA

MM: Durante el desarrollo de
las carreras en «Slipstream»,
;se cifie el jugador a un érea
concreta de la pantalla, o pue-
de moverse libremente por
todo el espacio? ;Cuales son
los limites marcados para los
desplazamientos?

G: Los “circuitos” son bas-
tante mds amplios que, diga-
mos, el efecto que se tiene al
atravesar un tiinel. Durante
la fase que discurre por el
Gran Caiion, por ejemplo, la
totalidad del desfiladero es el
drea donde se puede mover la
nave, pudiendo chocar contra
los laterales. Los limites infe-
rior y superior sen, respecti-
vamente, el rio y la altura de
estos laterales que forman el
Caiion.

MM: ;Han utilizado algtin
programa especial para la ma-
nipulacién de objetos en 3D,
incluyendo efectos de luz,
scaling, etc.?

G: La herramienta que utili-
zamos fue el “3D Studio”, con
el gue generamos las mallas
primarias de los objetos, pero
Ia mayor parte del modelado
se realizé con utilidades que
nosotros mismos disefiamos,
para la aplicacién de textu-
ras, sombreados Gouraud, re-
flexiones especulares —super-
ficies metilicas reflectantes-,
proyeccion de sombras, etc.

MM: Los decorados ofrecen

un aspecto fotorrealista muy
conseguido. ;Ha tenido algo
que ver en ello el uso de pro-
gramas como “VistaPro”, o
imagenes digitalizadas con
scanner para conseguir ese ni-
vel de detalle tan elevado?

G: Al contrario. Justamente
presentan ese aspecto tan re-
al porque no se ha usado el
scanner para nada. Todo lo
que se puede ver en el juego ha
sido realizado manualmente,
lo que permite conseguir re-
sultados mucho mejores que
intentando retocar imdgenes
obtenidas digitalizadas con
un scanner, para adaptarlas
posteriormente a una paleta
limitada. Este sistema impli-
ca mucho mds tiempo y es-
fuerzo, pero los resultados
estdn ahi.

MM: ;Cual es el nivel de rea-
lismo que se ha aplicado, en
términos aerodindmicos, a las
naves, y qué tipo de investiga-
cién se ha llevado a cabo?

G: Lo relacionado con la aero-
dindmica no proviene de fuen-
tes tecnologicas reales, ya que
habria supuesto obtener unos
resultados casi imposibles de
conseguir para un juego y,
desde luego, nada divertido.

MM: ;Cual ha sido la parte
mads dura de todo el proceso



SLIPSTREAM S000:

El CD-ROM
vuela alto

de desarrollo de «Slipstream»
—gréficos, disefio de las naves,
refresco de pantalla...-?

G: La parte que mds trabajo
nos ha llevado depurar ha si-
do la deteccién de colisiones y
la aplicacion de los pardme-

tros de inteligencia artificial y

niveles de habilidad de los ri-
vales que controla el ordena-
dor. La parte del cédigo y las
rutinas relacionadas con el
mapeado de texturas fue
también bastante complicado.

MM: ;Creen que «Slipstream»
puede tener un punto de refe-
rencia en programas como
«Mega Race», «Comanche»,
«The Need for Speed» o «Road
Rash», con algtin aspecto que
destaque claramente sobre los
que los juegos mencionados
poseen?

G: «Slipstream» sobrepasa
claramente lo que programas
como «Mega Race» pueden
ofrecer, porque se trata de un
auténtico juego 3D, no un
producto con grificos en dos
dimensiones, cuyo tinico mé-
rito es mover un decorado que
se asemeja a un circuito de
carreras.

Todo lo relacionado con el
apartado 3D es render en tietn-
po real. El cédigo ha sido opti-
mizado para obtener el mixi-
mo rendimiento de un Pentium
y, siempre que el ordenador

posea un coprocesador mate-
midtico, éste es utilizado por
el programa. La herramienta
grifica utilizada en «Slips-
tream» permite gestionar mds
de setenta mil poligonos tex-
turados por segundo, con
sombreados Gouraud.

Las texturas ultra realistas
que muestra el entorno de jue-
8o, como las paredes del Gran
Cafion, se aplican en tiempo
real, ofreciendo asi una sensa-
cion de movimiento fantdsti-
ca, a los seiscientos kilome-
tros por hora de velocidad,
que simula. Los efectos de luz
se afiaden a esta sensacion,
como los momentos en que las
naves oscurecen sus superfi-
cies, al atravesar tineles o
pasar bajo puentes.

Pese a que el juego obtiene su
maximo rendimiento en un
486DX?2 o un Pentium, el nivel
de detalle puede ser modifi-
cado y las texturas desacti-
vadas —consiguiendo el doble
de velocidad— para que fun-
cione en mdquinas de menores
prestaciones.

La opcion multiusuario tam-
bién estd contemplada, utili-
zando una técnica de split
screen —pantalla partida—,
bien contra el ordenador, por
conexion directa con otra
CPU, o bien via modem —con
un mdximo de cuatro juga-
dores— o mediante acceso a

red —siendo de dos jugadores—.
La gran variedad de armas
que «Slipstream» ofrece, obli-
ga a considerarlo, no ya sélo
como un juego de carreras, si-
1o como una competicion en
toda regla contra los rivales,
disparando a sus naves y
dafidndolas todo lo posible.

MM: «Slipstream» aparecerd
tinicamente para CD-ROM.
(Como han solventado el
problema que suele suponer
la espera en los tiempos de
acceso al CD?

G: Una vez que el juego se
carga al principio de cada ca-
rrera, no se accede al CD du-
rante el desarrollo de la mis-
ma, ya que los grdficos son
generados en tiempo real. Asi,
la velocidad del lector no su-
pone ningiin obstdculo para el
apartado de jugabilidad. EI
problema no existe.

MM: Fijandonos en el pano-
rama actual del software, re-
sulta bastante complicado
encontrar juegos similares a
«Slipstream». ;Cudl creen
que puede ser la razén?

G: Bien, la produccién de
«Slipstream 5000» nos ha lle-
vado mds de dieciocho me-
ses, y lo tinico que podemos
decir es que se trata de un
juego completa y realmente
original.

MICRO OMANI'A




El S0l que ilumina Playstation

TAMA

FUE UND DE LOS PRIMEROS CD ANUNCIADOS PA-

RA PLAYSTATION, ¥ SU LANZAMIENTO ES YA UN
HECHO EN EL PAIS DEL SOL NACIENTE. «TAMA»
QUIERE DEMOSTRAR QUE LAS IDEAS MAS SENCI-
LLAS SON LAS QUE TRIUNFAN, CON UN JUEGO
CUYA INSPIRACION ¥ ORIGEN SON BASTANTE AN-
TIGUOS, PERO QUE, VISTO CON UNA PERSPECTI-
VA DISTINTA A LA QUE ESTAMOS ACOSTUMBRA-

DOs, OFRECGE UN

ASPECTO

REALMENTE

INNOVADOR.

TIME WARNER

a idea que da

vida a «Tama»

es tan simple
gue hasta da un po-
co de grima: guiar
una bola por un la-
berinto, evitando va-
rios obstaculos y
trampas, conduciéndola hasta un lugar concreto donde finaliza el
recorrido. Y ya esta. No hay nada mas... ni nada menos.
Porque la sencillez aparente de «Tama» esconde un elevadisimo ni-
vel de adiccién, que impulsa al jugador a seguir y seguir, superan-
do uno tras otro todos los “circuitos” que componen el juego. Estos
estan disefiados en 3D, como estructuras poligonales regulares,
gue podemos girar, rotar, aumentar de tamafio mediante zooms,
maver en cualquier sentido, etc. El grado de libertad de movi-
mientos que permite el programa es total, Unicamente limitado
por un tamafio maximo y minimo de visualizacién en pantalla.
Lo més curioso de «Tamay, pese a todo, no es lo relacionado con
jugabilidad o técnica, sino que se trata del primer programa —sal-
Vo error- que aparece al mismo tiempo para PlayStation y Saturn.
A partir de aqui, la polémica estara servida. Se empezara a hacer
comparaciones de todo tipo: que si la paleta, que si la velocidad,
gue si los tiempos de carga, gue si el control... Las apuestas por
uno u otro hardware empezaran a circular de boca en boca, y de
publicacion en publicacién. Y puede que salo sea el principio. Cuan-
do ambas maquinas estén totalmente implantadas en Europa, y las
versiones de multiples juegos aparezcan como rosquillas, la “gue-
rra” habré comenzado. ¢0, a lo mejor, alguien ya la estéd promo-
viendo?

TAMA: Muestra cedida por Centro Mail (91)/380 28 82

SPACE GRIFFON VF-9

LA SALIDA AL MERCADO NIPGON DE PLAYSTATION
Y SATURN SE HA ACOMPARNADO DE MULTITUD DE
FRODUCCIONES DE COMPARNIAS GUE, HASTA LA
FECHA, ERAN UNAS DESCONDOCIDAS TOTALMEN-
TE, O CASI, EN NUESTRO PAiIsS. UNDO DE LOS
EJEMPLOS MAS CLARDOS LO ENCONTRAMOS EN
PANTHER SOFTWARE, LA RESPONSABLE DE «SPA-
CE GRIFFON VF-9», UN TiTULDO QUE DEJA BIEN A
LAS CLARAS EL POTENCIAL 3D QUE ENCIERRA LA

MARUINA DE SONY.

a sensacion de extrafieza que provocan las primeras esce-

nas del juego, dejan paso posteriormente a toda una de-

mostracion de las posibilidades de gestion de poligonos en
tres dimensiones que posee PlayStation.
El juego se estructura como una combinacion entre arcade y aven-
tura, con perspectiva en primera persona, que recuerda en mu-
chos momentos a juegos de PC como «In Extremis» o «System
Shock».El protagonista es un robot gue posee una habilidad me-
tamarfica, que utilizaremos segun debamos enfrentarnos a situa-
ciones de combate, exploracion, etc. El escenario es una colonia es-
pacial, invadida por una extrafia legién de maquinas hostiles que
tendremos que quitarnos de encima como mejor podamos, al tiem-
po que localizamos determinados objetos que nos proporcionen las
claves necesarias para escapar de esa trampa estelar.
La aplicacion de texturas en todos los escenarios, objetos y ene-
migos, la inclusion
de voces digitaliza-
das y la claustrofo-
bica ambientacion,
son los aspectos
que mas destacan
en el juego. «Space
Griffon» aprovecha
' 4 al maximo la versa-
LSS  tilidad del pad de

PlayStation, ya que

no sélo emplea todos los botones de accion del mismao, sino que a
veces son necesarias determinadas combinaciones para realizar
algo concreto, como la transformacion del robot protagonista.
Panther se estrena con un excelente titulo gque esperamos poder
ver muy pronto en Espafa.

=}/ iy

oy

- A (7 f
PANTHER SOFTWARE

SPACE GRIFFON VF-89: Muestra cedida por Rafael Gonzalez (Dream
Games,/ (81) 377 45 53]
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VISITAMOS UBI SOFT EN PARIS

Aventuras en |a Amazoni

HACE UNOS DIAS NOS TRASLADAMOS A PaA-
RIS PARA VISITAR LAS OFICINAS DE UNA DE
LAS COMPARNIAS MAS IMPORTANTES DEL PAIS
VECINDO. UBI SOFT ES, ADEMAS DE PRODUC-
TORA DE VIDEOJUEGOS, UNA DE LAS MAS
GRANDES DISTRIBUIDORAS FRANCESAS. RE-
PRESENTA LOS INTERESES DE UNA GRAN PAR-
TE DE LOS NOMBRES MAS CONOCIDOS EN EL
MUNDO DEL SOFTWARE LUDICO. PERO NUES-
TRO VIAJE NO TUVO DEMASIADO RUE VER
CON ESTE ASPECTO DE UBI SOFT. LO QUE
DE VERDAD CONTABA ERAN LOS PROXIMOS

PROYECTOS DE LA COMPANIA... EN NUESTRO

PROPRPIO IDIOMA.

res son los lanzamien-

tos que en los proxi-

mos meses llegardn a
todo el mundo de la mano de
Ubi Soft. Los dos primeros es-
tan ya practicamente termina-
dos, mientras que el tiltimo
llegard algo mds tarde. Una
cosa que quedd muy clara en
nuestra visita es que en la
compafiia francesa se apuesta
muy fuerte por las nuevas
méquinas. Parece que en Eu-
ropa el mercado de las conso-
las esta virando lentamente
hacia las nuevas tecnologias.
Por supuesto, tenfa que ser
asi, que Atari y su Jaguar
cumplen un importante papel
en esta nueva aventura del
software galo. Francia ha sido
desde siempre el refugio de
Atari en Europa y, mientras el
ST moria lentamente en Espa-
fia o Inglaterra, en el pais veci-
no todavia parecia querer re-
surgir. Pero los tiempos han

cambiado y Ubi lo sabe muy
bien, por eso también apues-
tan muy fuerte por el CD-
ROM y, c6mo no, con una es-
trategia muy clara a la hora de
localizar sus productos. To-
dos ellos estdn siendo dobla-
dos a nuestra lengua para que
podamos disfrutar con ellos
en perfecto castellano.
La visita a Ubi Soft fue corta,
demasiado corta para nuestro
gusto, pero fructifera. Ubi es
una de las primeras compafi-
as internacionales que ha
abierto una sede en nuestro
pais, en la Ciudad Condal. Y
estd claro que su politica es la
de realizar productos interna-
cionales que puedan cumplir
las exigencias de los merca-
dos de todos los paises. Esta
es la linea que nos parece co-
rrecta v a la que parecen diri-
gir sus esfuerzos. Bienvenidos
a Espana.

J.GV.

KIYEKO
Y LOS LADRONES
DE LA NOCHE

fae o B faghe ya no sstaba perg
\gidraliod visitaniée apunclatan *

v b i a0 o s eanid
L wdon Sce Bolow graclinits Baliiows

«Kiyeko» reune
(ST miw'uw -

todos los
elementos de un
buen educativa:
perfecta
adaptacion a
nuestro idioma y
una historia
pensada para
aprender.

RAY MAN

| tercer producto, y no por ser el Ultimo es el menos importante, es

«Ray man». Sobre «Ray man» ya os hemos hablado con anteriori-
dad. La primera version en aparecer sera la destinada a la consola
Jaguar de Atari. Probablemente sera un juego que aparecera solo sim-
bolicamente en nuestro pais. A finales de afio vera la luz «Ray many pa-
ra PSX. Y por aquellos meses también lo hara en version PC CO-ROM.
Agnés Haegel es la encargada de dar vida al proyecto «Ray man». Se
trata de un arcade de plataformas realizado sobre un curioso perso-
naje carente de brazos y piernas, pero no de pies y manos. Su mision:
la de siempre: liberar al mundo de un perverso enemigo. Para hacerle
frente debera recorrer un sinfin de niveles repletos de miles de criatu-
ras. Lo mejor son sus graficos y el sentido del humor con el que esta



na leyenda amazoénica ha sido la base para que Ubi
Soft se haya decidido a producir un CD-ROM en la mas
pura linea de los “Living Books” de Brodebund. Se trata de
una historia destinada a los mas pequefos de la casa que
disfrutaran con el cuento mientras, ademas, podran inter-
actuar en las diversas escenas gue presenta la historia.
«Kiyeko» nos narra una aventura de un joven indigena del
Amazonas que descubrird guién ha robado la noche. El equi-
po detras de «Kiyeko y los ladrones de la nochey incluye
grafistas, musicos, programadores... un completo plantel
de artistas que han logrado un CD, -el programa solo apa-
recera en CD-BOM para PC-, muy atractivo. El doblaje al
castellano de «Kiyeko» ha cerrido a cargo del conocido
Constantino Romero y del grupe Jake Al Take, profesionales
que ya han doblado a nuestro idioma «Alone in the Dark 3»
y «Leather godesses of Phobosy. El CD aparecera en ver-
sion multilingte, por lo que también podra ser utilizado para
aprender otros idiomas.
«Kiyeko y los ladrones de la noche» es un producto para
Windows por lo que no habra ningtin problema de configu-
raciones para poder viajar por la Amazonia desde casi to-
dos los ordenadores. Como producto pensado para nifos,
incluye una importante carga ecologica y educativa, aunque
eso no impide que los mayores puedan quedar encantados
l con la aparente sencillez de la historia.

realizado. La version Ja-
guar cuenta con alguna
ventaja grafica sobre las
de PSX y CD-ROM, sobre
todo a nivel de numero de
colores mostrado en pan-
talla. Lo que conseguimos
gue Agnés nos mastrara,
no sin antes resistirse un
poco, fue lo que serd la

version CO-ROM. La verdad es gue pocas diferencias tenia sobre las de
consolas, algo bastante peculiar y que demuestra la pericia de sus
programadores. La mayor similitud sera con la version PSX segin se

nos comento.

MICRO 0 MANIA

ACTION SOCCER

abrice Valay es un joven “director de pro-

ducto” que lleva los Gltimos meses em-
barcado en un importante proyecto. Desde
su mesa en Ubi Soft, nos mostra lo que se-
gun sus palabras sera “el juego de futbol mas
divertido de la historia”. Se trata de «Action
Soccery.
«Action Soccer» sera, dentro de muy poco,
un juego de fatbol concebido en una linea muy
diferente a la de los productos que hemos vis-
to en los dltimos meses. Olvidaros de la es-
trategia, de los "football managers” y de las
complicaciones, «Action Soccer» esta pensa-
do para gustar y divertir desde el primer mo-
mento. Los curiosos nombres de los equipos,
nada de Barcelona o Real Madrid, ya dan una

_idea de lo que nos vamos a encontrar en el in-

terior del CD. La idea basica es que el usuario
retome el gusto por los juegos de fltbal de
antafo.

«Action Soccer» parece muy bien realizado,
posee todas las opciones necesarias para re-
sultar muy completo, y es muy sencillo coger-
le las medidas. Quien escribe estas lineas es-
tuvo un buen
rato dandole al
balon  contra
Monsieur Valay
y consiguié una
honrosa derro-
ta. Existen en el
programa varios
niveles de dificul-
tad y el campo
se presenta en
dos perspectivas a elegir: una tridimensianal y
una isométrica. Un detalle curioso que trans-
forma al juego en apto para todos los gustos.
Pero aun no hemos llegado a lo mas intere-
sante: «Action Soccer» aparecera con todos
sus menus en castellano y doblado a nuestro
idioma par profesionales que nos iran con-
tando en castellano las diversas incidencias
del encuentro. Eso si, siempre con muchao
humor.




_ s _ [ Simulador
Aventura Grafica

Wing Commander |ll combina
una aecién trepidante con'la
tecnologia digital*mas
sofisticada para obtener unos
efectos sorprendentes. Wing
Commander |l es la primera
pelicula realmente interactiva
del mundo. Una sintésis per-
fecta de simulacion'y aventUras

Disponible en PC
CD ROM.

N

r

No-sblo |os angetes tienen
alas. Cuando te bates en
duelo al amanecer y los ene-
migos se acercan tanto' como
para olertey necesitas unos
nervios de acero para llevara
tu avion de vuelta a casa sin
un rasguno. En Wings of Glory
puedes elegir entre cinco
cazas aliados y alemanes de
la 12 GM. Pero,recuerda: sin

valor y coraje, no obtendras
las alas de |a gloria.

Disponible en
PC CD ROM.

%;% Jic TN

1)y enesike oV e

El software de entretenimiento del futuro

Deportivo
NBA® Live 95 te -
ofrece el ‘
combinado perfecto
de accion directa y
apoyo estratégico.
Impresionante
desarrollo del juego
orientado a la
accion: Pases en €l
aire, alley Oops,
tapones y mates,
funcién turbo y
pases a la earrera.

Disponible ‘en
PC CD-ROM.

P

ELECTRONIC ARTS

ELECTRONIC ARTE

Moratin, 52, 42 dcha, 28014 Madrid. Tel: 91/429 38 35; Fax: 91/429 52 40
TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61



AIR COMBAT SERIES
SEmulador
Los creadores de
Chuck Yeager s Air
.Combat te ponefi al
limite-dentro de la
carlinga.de tu avion.
Siente.la potencia en el
despegue y ejécuta
aterrizajes
compromet:dos Esta
es la experiencia de
combate aéreo mas
.-real en la que jamas
has participado: Es

hora de ponefseen = .
mareha. -

Disponible en
PC CD ROM.

directamente en tus manos

Estrategia
Bullfrog,
Creadores de
.Syndicate, .
Theme Park y

A_ventura Grafica
: De la mano'de
Populous, te S Rang g
X Frédérik Raynal, el
presentan una o Nt 7 ; 2N
S att L do . } o director de-Alone in .
2 PRODUCTIONS LTD R the Dark, llega Little Big
vuelo (nica. z
: el o . Adventuré. .Esta pequena gr
Con una dinamica de vuelo . .
; : aventura tiene eomo protagonista
insuperable, puedes | : ; =
; S al heroico Twinsen. Siguelo a
disfrutar |a experiencia de £ / 3 ~
. través de 12 capitulos de accion
pasar casi rozando sobre el . : ,
. a lo largo de 2 hemisferios
desiertoy el profundo mar -
2 . enormes y 120 escenarios
azul. Ademas, de -
. diferentes, cada Uno con rompe
enfrentarte a adversarios . .
cabezas'y trampas, vehiculos
humanos y un enorme i .
i : fantasticos que pilotar y
bestiario de criaturas : S P
; o objetos magicos que.descubrir
asesinas, la accion te e
dbjara sinzespiracion Nunca has'vivido nada ecomo
J i ,p* Little Big Adventure,
Disponible en Disponible en
PC CD ROM. PC CD ROM

™
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HOBBY PRESS

La revista de la
Nueva Generacion
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LO nunca visto.

Panzer Dragoon

Un amplio reportaje sobre el
juego que ha explotado las
verdaderas posibilidades de
SegaSaturn. Magistral.

Philips CD-i

La primera de las consolas de
nueva generacion. Segurc que
has oido hablar de ella. Pero
sconoces todas sus posibilidades?

Daytona USA

Hemos conseguido las primeras
imagenes de la conversion més
secreta de la historia. Si quieres
enterarte de todos los detalles...

Recreativas de coches
Daytona, Cruis'm USA, Ridge
Racer..., no puedes perderte
este reportaje sobre los arcades
de coches mas espectaculares
del momento. jimpresionante!




Division,
8 primera companta britanica de Aealidad Virtual

iREALIDAD VIRTUAL! SEGURO QUE SI
PRONLNCIAMOS ESTAS PALABRAS EN
VOZ ALTA ANTE UNA MULTITUD, CON TO-
DA SEGURIDAD, NOS ENCONTRAREMOS
UN SINFIN DE EXPRESIONES Y GESTOS
DE INCOMPRENSION. Y ES QUE ESTA
“NUEVA Y APASIONANTE TECNDOLOGIAY
ES UNO DE LOS APARTADOS DEL MUNDD
INFORMATICO CON MAS SEGUIDORES Y
DETRACTORES. QUIZA TODO ELLO SE DE-
BEA A QUE APENAS CONOCEMOS NADA DE

ESTA NU

VERSIAON DE LA REALIDAD.

REPORTAJE



esde hace tiempo venimos escu-

chando gue la realidad virtual

esta ya “a la vuelta de la es-
quina”, “a una o dos generaciones
de ordenadores de distancia”, o que
simplemente "estamos esperando
que la tecnologia de cascos se desa-
rrolle lo suficiente”. Bien, pero ¢dande
demonios esté la dichosa realidad virtual?
Y no nos referimos, naturalmente, a esos
juegos parsimoniosos repletos de enormes
poligonos y esos malditos cascos mas pro-
clives a producir un dolor de cabeza que un
viaje apasionante. Queremos decir juegos
auténticos, con gréaficos aceptables y sufi-
ciente rapidez como para dar la sensacion
de que se esta jugando realmente a algo.
¢ Donde estéan esos cambios que van a con-
vulsionar nuestras vidas? ;Donde estan
esas aplicaciones para la vida diaria que nos
dijeron estaban cerca? A todos los snobs
que pululan par ahi y creen que “navegar en
el ciberespacio” significa intercambiar men-
sajes con algin buféon que se preste a se-
mejante farsa desde el otro extremo del pla-
neta, les diriamos que no era eso lo que
nos prometieron cuando éramaos unos cha-
vales. Es precisamente la imagen "gibso-
nesca” de aventureros viajando par inmen-
sos mundos virtuales la que se corresponde
con nuestro concepto del ciberespacio, y no
sabemos muy bien cuéndo se cometio el
disparate de denominar asi a ese anodi-
no servicio de mensajes llamado In-
ternet. ;No tendra tal vez todo
esto algo que ver con una poli-
tica cuidadosamente planifica-
da de marketing? En definitiva,
nosostros lo Gnico que que-
riamos saber es dénde
se encontraba la rea-
lidad virtual que
tanto tiempo lle-
vamas espe-
rando. Y qué
mejor sitio
para en-
contrar
una

respuesta

gue el cuartel general de uno de los consi-
derados lideres del sector, una empresa de-
nominada Division. Situada en un pequefo
complejo comercial a las afueras de Bristol
(Reino Unido), Division ha estado invalucra-
da en el desarrollo de la realidad virtual des-
de 1988. Esta compafia fue fundada por
un grupo de ingenieras que tenian un amplio
historial en el mundo de la informatica y el
disefio de graficos para empresas, como In-
mas, y que adivind el enorme patencial que
ofreceria la nueva tecnologia a poco que los
equipos para reproducirla se situaran a la
altura de las circunstancias. Sentado esto,
se dispusieran a crear |0s nuevos equipos.
En la actualidad, habiendo ya pasado seis
afos desde esa “declaracion de intencio-
nes” y habiendo entrado en contacto con
las primeras aplicaciones de la realidad vir-
tual —desde simuladores bélicos para el De-
partamento Norteamericano de
Defensa hasta una maguina re-
creativa que utiliza esta tec-
nologia—, Division quiere si-
tuarse como empresa
pionera en la investi-
gacion y desarrollo
de aparatos de reali-
dad virtual. Por ello, he-
mos preguntado a Kevin Wi-
lliams, representante del
Departamento de Ventas y
Marketing de software de
entretenimiento, cuando
tendrd lugar verdadera-
mente el esperado "boom”

de la realidad virtual.

LA BOLA
DE
CRISTAL

DE KEVIN

WILLIAMS

“Creemos que la
realidad virtual de
uso doméstico es el siguiente
paso en el desarrollo de la electro-
nica para consumidores,” fueron las
primeras palabras de Kevin ante nuestras
dudas sobre la invasion de los nuevos con-
ceptos que conlleva la realidad virtual. Pe-
ro Kevin nos dijo todavia mds cosas:
“Compaiiias como Sony, Olympus, JVC y
Panasonic tienen cascos que podrian, si
se produjeran en cantidades suficientes,
trasladar la realidad virtual a una nueva
dimensién. El nimero de tarjetas acele-
radoras de graficos que estan en proyec-
to es francamente esperanzador, y si
ciertos productos como Jaguar 2 6 300
M2 se comercializan préximamente, los
aparatos dedicados de realidad virtual po-
drian constituir una parte fundamental
del mercado doméstico. Si echo una gje-
ada a mi bola de cristal, preveo el inmi-
nente anuncio de un importante aparato
de realidad virtual antes de finales del
presente afio”.
Nosotros también quisiéramaos tener la bola
de cristal de Kevin, pero por ahora todo es-
to nos parece misterioso, y no podemos evi-
tar que algunas preguntas y dudas nos sur-
jan ante esos nuevos aparatos. Por ejemplo
trasladamos a Kevin una de estas inguietu-
des acerca de todo el “jalea” que se habia
armado en torno a la posibilidad de gue los
cascos dafien la vista del usuario. {No es
eso un gran obstaculo para el desarrollo de
estos productos? Segln Kevin, en absoluto.
“Salo el 5% del pablico europeo encuesta-
do ha visto o utilizado un producto de rea-
lidad virtual de cualquier clase. Los cas-
cos disefiados por ciertas compariias -ya
sabéis a quienes me refiero- son muy ba-
ratos y tienen aplicaciones muy limitadas.
Ellas esperan agarrarse al tren de las
nuevas tecnologias etiquetandolos como

. cascos de realidad virtual. En realidad, no

son sino monitores situados a una altura
muy cercana a la cabeza del jugador, sin
ninguna clase de lentes o fiftros”.

“Nosotros —continud Kevin- somos uno de
los mayores licenciatarios de cascos para
nuestros usuarios profesionales, ademas




de fabricar nuestro propio sistema deno-
minado “dVISOR”. Todos estos cascos
profesionales utilizan los avances de la ép-
tica tridimensional, una pelicula especial
de depixelacion, un juego de lentes, opcion
de CRT o LCD, un completo sistema de
seguimiento por milimetros, un gran cam-
po de visién y optica ajustable. Los pre-
cios de estos cascos oscilan entre los
3.000 -unas 390.000 pesetas- y los
60.000 délares —unos 7.800.000 pese-
tas—. La ignorancia de ciertos "expertos”
se demuestra cuando mezclan los cascos
para aficionados que no tienen ninguna de
las caracteristicas mencionadas con los
sistemas profesionales. No me sorpren-
de, pues, que los aparatos de uso domés-
tico -desprovistos, a causa de sus limita-
ciones de precio, de algunos de los
protectores visuales antes mencionados-
esten dando problemas. Division no ha re-
cibido ninguna queja de sus clientes, que
utilizan los cascos profesionales de
una forma mucho mas seria”. Asi las
cosas, nosostros seguimos hacién-
donos preguntas, ¢existe algin otro
problema por resolver para gue se
produzca el ansiado "boom”?

DIVISION, RV A SU
JUSTO PRECIO

Ya gue estabamos en Division quisimos sa-
ber mas cosas sobre sus proyectos y for-
mas de trabajo. Y Kevin nos siguié contando

cosas. Respecto a los cas-
cos y su posible peligrosi-
dad, anteriormente men-
cionada, Division parece
no tener problemas: “To-
dos los aspectos del de-
sarrollo de cascos estan
sometidos a una constan-
te revision”, replica Kevin.
“El sistema perfecto ya
ha sido descrito en peli-
culas como «Proyecto
BrainStormp», pero lo cier-
to es que una vez gue ob-
tengamos unas imagenes
-por cada ojo- de calidad
televisiva en un paquete
del tamafio de unas gafas
de esquiar, estaremos
muy cerca de las deman-
” das del mercado. Y el
sector de entretenimien-
to es mucho mas flexible, aunque parecen
faltar juegos de la calidad de «Daytona» o
«Ridge Racer» para allanar todos los obs-
taculos que aun se interponen en el cami-
no. Todos nosotros deberemos armarnos
de paciencia a la espera de cascos mas
pequerios y generadores atin mas rapidos
de imagenes para poder satisfacer las
exigencias del ptblico”.
De acuerdo, todo esto esta muy bien, pero
entonces estimado Kevin ¢qué es lo que
nos haria falta para tener un sistema com-
pleto que reprodujera un mundo de “mega-
realidad” virtual y cuanto nos podria llegar a
costar?
Y Kevin nos respondio: “El aspecto mas im-
portante del sistema de realidad virtual
de Division, denominado “Provision 100",
es gue ofrece un sis-
tema com-
pleto de

realidad virtual de giro de llave que incor-
pora los interfaces para el casco corres-
pondiente, el raton 30 y el sistema de se-
guimiento. Dentro del aparato hay unas
tarjetas especiales que realizan las ope-
raciones de deteccién de colisiones, crea-
cion de graficos tridimensionales y segui-
miento. El sistema operativo residente en
memoria ejecuta dVISE, permitiendo a
cualquier usuario empezar a trabajar en
un entorno virtual. Este sistema tiene un
precio inferior a los 70.000 ddlares —unos
5.000.000 de pesetas-, y los cascos de
alta calidad pueden costar en algunos ca-
sos esa suma de dinero. Division produce
aparatos de realidad virtual que convier-
ten las estaciones de trabajo existentes
-SGl y HP- en sistemas reproductores
de esta tecnologia a través de diversos
dispositivas y programas”,
Si, nosotros nos guedamos igual que voso-
tros, y solo pudimos tragar saliva y meter
las manos en nuestros bolsillos para com-
probar nuestros fondos. ¢No podria haber
tal vez algo mas baratito? Kevin sonrio al
percibir nuestra inguietud. Nos pregunta-
bamos cuanto tiempo habria de pasar has-
ta que pudiéramos disfrutar de una versian
para realidad virtual de «Reliant Robin» que
ostentara un solo duefo meticuloso y un
casco provisto de cronometro.
“Por supuesto, si hay algo mas econami-
co”, repuso Kevin, y sin embargo era el “por
supuesto” propio de un camarero francés
a quien se le hubiera preguntado si el foie-
gras se sirve con patatas fritas. “Si alguien
se tomara la molestia de echar un vistazo
a nuestra nueva maquina recreativa”, pro-
siguio con un aire divertido, “se daria cuen-
ta de que ofrece un completo sistema de
realidad virtual de alta calidad a un pre-
cio muy asequible. La maquina Vir-
tual Odyssey con el juego
«Cue-View» fue desarro-
llada y construida
por Kaiser Electro-
Optics. Nosotros les
suministramos nues-
tra tarjeta grafica
VPX y las herramien-
tas de programa-
cidn necesarias para
disefiar esos gréficos
tan impresionantes.
El casco Kaiser VIM -Virtual
Immersion Module - Mg-
dulo de Inmersion



Virtual- esta considerado como uno de los
mds ligeros e inmersivos del mercado y,
al conectarse a un sistema de gréficos
VPX, constituye un paquete muy absor-
bente que corre a una velocidad de cua-
dros por segundo de 30Hz e incorpora
una textura fotografica para aumentar la
sensacion de realismo.

Virtual Odyssey utiliza la tarjeta gréafica
VPX, que puede manejar 300.000 poligo-
nos “smooth shaded” por segundo, con
sombreados “gouraud” y “phong”, lo que
proporciona unas presentaciones gréficas
propias de las estaciones de trabajo en
un solo juego de tarjetas. El Kaiser VIM
1000 ofrece LCDs de matriz miltiple ac-
tiva a todo color con 464.600 elementos
cromaticos, un campo de visién de 30’ en
vertical y 100’ en horizontal, con un peso
total de sélo unos 700 grs. Este es uno
de los cascos mas funcionales del merca-
do y lleva implicita la licencia de Division
para ser utilizado con nuestros sistemas
profesionales.

Kaiser estuvo investigando con ahinco en
la creacion de un generador de imagenes
capaz de amortizar los costes de produc-
cién, gue les permitiera desarrollar un jue-
go realista de billar americano y ofreciera
la suficiente flexibilidad como para pro-
gramar mas juegos en el futuro. EI VIM
supuso un enorme esfuerzo de produccion
para las comparnias de disefio industrial,
pero en cuanto dispusieron de la tarjeta
VPX este producto sélo tardd cuatro me-
ses en desarrollarse, y el primer prototipo
se expuso en la feria IAAPA el afio pasado.
El software de esta maquina utiliza el dPL
Entertainment Software Development
Package de Division. Se trata de un inter-
faz de programador de aplicaciones de al-
to nivel que ofrece una completa bibliote-
ca de C que soporta los efectos
especiales necesarios para el desarrollo
de software de entretenimiento. Los equi-
pos de programacion pueden importar fa-
cilmente modelos
desde Multigen,
Wavefront, 30
Studio o Alias, asi
como crear y ma-
nipular entornos
de juego virtuales.
Virtual Odyssey
cuesta alrededor
de 35.000 dola-
res -unos 4 millo-
nes y medio de pe-
setas-, y desde su
lanzamiento en no-
viembre de 1994
ha sido colocado
en una serie de

instalaciones de CyberMind. Este negocio
se esta ahora trasladando a Europa y em-
pezado a combinarse con los cafés "Vir-
tuality”, con la esperanza de abrir nuevaos
locales en todo el continente, incluida la
ciudlad de Londres”. Ante todas estas co-
sas gue Kevin nos iba contando nos daba-
mos cuenta de que lo que nos trataba de
decir era que en Division se hace auténtica
realidad virtual al precio gue le corresponde,
pera ¢no se podria usar vuestro sistema
creador dVISE en el formato PC para pro-
gramar juegos de uso doméstico? “El soft-
ware de entretenimiento dPL corre en
una carcasa especial Intel PC que ejecuta
una plataforma de de-
sarrollo de Pentium
para videojuegos de
recreativas o prototi-
pos de sistemas de
inmersién, y Division
esta poniendo esta
plataforma a disposi-
cion de los programa-
dores de juegos que
deseen trasladarse al
terreno de la realidad
virtual.

Respecto a la tarjeta
VPX supimos que ofre-
ce unas rutinas de ge-
neracion de graficos

capaces de renderizar una imagen de alta
calidad gue ocupe 997 Mpixels por segundo
con una completa textura fotografica. Otro
aspecto interesante de este producto es su
aptitud para disefar poligonos a la misma
velocidad a la que se dibujan esferas. Los
dos planos de pixels de los que se deriva la
tarjeta VPX, asi como los sistemas del futu-
ro, van a proporcionar graficos asequibles a
los programadores de juegos para sistemas
de la Gltima generacion. Todos los interesa-
dos se pueden poner en contacto con Divi-
sion para obtener mas informacién a este
respecto.

ESTAR BIEN
INFORMADOS

Sin embargo, después de esta pequefa in-
cursion en la realidad virtual, de alguna for-
ma naos ha quedado la impresion de que no-
sotros no estamos a la altura de estas
novedades que se nos vienen encima. En el
mercado hay buenos sistemas de realidad
virtual —a su precio correspondiente-y, co-
mao de costumbre, el ciberespacio que lle-
vamos tanto tiempo esperando aln esta a
“una generacion de hardware” de distancia.
Mientras, aqui os damos informacion extra
sobre los nuevos sistemas gue esperamaos
os sea til:

Reality Engine2: es el Gltimo sistema que se
esta desarrollando en Silicon Graphics. Can
sus 24 cuadros por segundo, puede gene-
rar hasta 80.000 poligonos por segundo
de una paleta de 16 millones de colores.
Esta empresa se ha asociado con Nintendo
para lanzar el sistema Ultra 64 en Estados
Unidos a un precio de unos 250 dolares —al-
rededor de 32.500 pesetas-. Esta unidad
na llevara incorporado ningln sistema ope-
rativo propio, se trata “simplemente” de una
magquina de creacion de paligonos.
Potenciada por un procesador de 64 bits
similar al chip de Pentium y un segundo
procesador que se dard a conocer a fina-
les de este afio —catalogado por su pro-
pio fabricante como el primer “procesa-
dor de medios™-, esta maquina podra
reconocer y escribir 500 megabits por
segundo.

En cambio, no se sabe nada de esos cas-
cos de altas prestaciones tan necesarios
para crear un sistema eficaz gue no pro-
duzca efectos secundarios al usuario. Nos
preguntamos si Nintendo informara a sus
seguidores de estos avances o tal vez apli-
cara al precio final del producto un “madi-
co” recargo de unos 70.000 délares -al-
rededor de 9 millones de pesetas— para
darle la funcionalidad imprescindible.

Derek de la Fuente,/J.C.R.
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N O M A N I A s

Un nuevo modelo de 3D

Fabricante: PANASONIC

parte de ser el primer fabricante en crear un mo-

delo de consola 3D0, Panasonic se puede adjudi-
car ahora el privilegio de haber creado un segundo mo-
delo, revision y mejora del anterior, cuya principal
caracteristica es la de ser un 25% mas rapido. No obs-
tante, el modelo FZ-1 sigue comercializandose hasta
gue se presente el nuevo FZ-10 en el ECTS.
El FZ-10 incorpora, en principio, un aspecto externo
mas estilizado y mas atractivo que el FZ-1, en el que
destaca la apertura superior del compartimento del CD,
que ahora se realiza de forma manual, lo que se tradu-
Ce en un menar coste en cuanto a fabricacion y posibles
reparaciones. Otra diferencia de aspecto estriba en el
pad que a pesar de tener los mismos botones con idén-
ticas funciones, éstos varian su posicion, siendo ahora
mucho mas comoda y anatémica; y se suprime |a salida
de cascos y el control de volumen.
En cuanto a las especificaciones técnicas, se sigue
manteniendo el micro ARMGB0 RISC de 32 bits a 12.5
MHz, los 3 MB de RAM can la disposicion del modelo
FZ-1 y el DSP de 16 bits, aumentandose la ROM a 2
MB. Alcanza una resolucion de 640x480 en 16.7 mi-
llones de colores, ademas de cumplir los estandares
de compresion MPEG-1 y MPEG-2, que en el modelo
original se conseguian mediante un cartucho de am-
pliacion. El CO-ROM sigue siendo de doble velocidad y
se |le ha incorporado descompresion por hardware.
Este dltimo modelo de Panasonic no incorpora adn, al
parecer, ni el micro PowerPC de B4 bits ni el M2 Ac-
celerator que constituyen el primer paso hacia el deseo
de Trip Hawkins, presidente de 3D0, de que 3DO sea
un estandar abierto y ampliable como lo es el PC.

PERIFERICOS PLAYSTATION
Accesorios para consola

PlayStation
MEMORY carp
————

Fabricante: SONY Y HORI

a consola de 32 bits de Sony se

desmarca de las demas maquinas
de su mismo tipo en cuanto a presta-
ciones y calidad de los juegos que hasta ahora han aparecido.
Su espléndida capacidad en cuanto a ser una potente maguina de juegos
se complementa can los dos nuevas accesorios creados especialmente
para ella.
De pequero y compacto podiamos calificar el aspecto externo de la tar-
jeta de memoria, que introducida en el mismo slot en que cologuemos el
pad o joystick nos permitira salvar partidas de distintos juegos; cuando
esté llena se cambia por otra o se borran las partidas gue no nos inte-
resen, como se hace con un disco de PC por ejemplo. Es el nico mé-
todo que tenemos para guardar partidas con la Playstation; tiene una
capacidad de 4 Megabits y un precio de, aproximadamente, unas
10.000 pesetas por unidad.
En cuanto al tamafo, el joystick «Fighting Stick PS» fabricado por Hori
para esta consola, es inmenso, dotado de un mando y ocho botones to-
talmente programables, asi como de funcién turbo. Su gran superficie
proporciona un control que re-
cuerda al de cualquier coin-op,
con suficiente espacio para la
comodidad de nuestras ma-
nos, y unas puntos de apoyo
gue consiguen que el mando
quede fijado con seguridad a
la mesa. Sus otras caracteris-
ticas son la robustez, preci-
sion y suavidad de manejo,
tanto del contraol direccional
como de los batones. Esta es-
pecialmente disefado para
ser usado con juegos de lucha
y su precio de importacion
ronda las 20.000 pesetas.

MICRO @ MANIA
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VIPER PRO VIDEO
Y STEALTH 64

Tarjetas
aceleradoras
graficas

Fabricante: DIAMOND
CDMPUTER SYSTEMS

Viper Pro Video esta basada en un pro-
cesador grafico Weitek P9100 que
obtiene una resolucibn maxima de
1600x1200 con B5K caolores y reprodu-
ce 30 fotogramas de video por segundo
en 1280x1024 con 4 Mb de memoria
grafica. Consigue aceleracian en tiempo re-
al en pantalla completa y calidad fotografica
gracias al Packed Pixel Mode, ademéas de
cumplir con los estandar de compresion y
descompresion como MPEG, Video 1 e In-
tel /Microsoft OCI. Esta disponible con una
memoria base de 2 Mb y en versiones lacal
bus y PCI.

El modelo «Stealth-84 VRAM» es el otro
nuevo producto de Diamond: otra acelera-
dora, de menares prestaciones que la an-
terior —-1280x1024 con B5K colores, 2 6
4 Mb de BAM y micro de 64 bits S3 Vis-
sion 964-, pero con caracteristicas nota-
bles: memoria VRAM de doble direccian
que permite ejecutar datos en el procesa-
dor mientras se presentan graficos nitidos
por pantalla con una frecuencia maxima de
120 Hz. Incluye CorelDraw 3.0 en CD y
soporta tanto arquitectura VESA como PCI.

APLICACIONES

Word 3.0 para Windows

P Anaya Multimedia tiene
L un largo expediente en
Works 3.0

guias précticas de utili-
para Windows zacion de programas.
José Luls Ganuza En este caso se trata de

S «Woks 6.0 para Win-
dows» en el que se ex-
plican pasa a paso las
posibilidades que ofrece
al lector desde las mas
= : sencillas hasta las mas
TN avanzadas.

La guia nos lleva desde
la instalacion del progra-
ma, la creacion y grabacion de documen-
tos, hasta la integracion de herramientas o
la impresian de documentos, todo esto con-
tenido en un libro de reducidas dimensiones
que facilita alin mas su manejo.

El autor desarrolla de una forma muy simple
y estructurada toda la obra, incluyendo gran
cantidad de ejemplos muy representativos,
asi como un indice alfabético que nos ayuda
a encontrar determinadas cuestiones con
bastante rapidez y eficacia.

Muy recomendada para todos aquellos que
no estén iniciados en el tema, esta obra re-
sulta una magnifica manera de llegar a co-
nocer y dominar la ultima version de “Mi-
crosoft Works”.

253 Pags 1.495 Ptas.
JOSE LUIS GANUZA
ANAYA MULTIMEDIA
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APLICACIONES
Guia Practica Excel 5

«Excel B» es una hoja de
calculo de gran capaci-
dad y facilidad de uso.
Microsoft Excel 5 contie-
ne caracteristicas nue-
vas que le permiten sim-
plificar el trabajo vy
ahorrar tiempo. Gracias
a éste se evitan tareas
rutinarias y repetitivas.
En esta guia se propone
de manera breve y sen-
cilla los conceptos y formas préacticas nece-
sarias para que el lector pueda disenar sus
propias hojas de calculo sin ninguna iniciacion.
Los capitulos son faciles de seguir y explican
como iniciar el programa, crear una hoja de
calculo, etc., todo ello de manera muy clara y
sencilla, con una inclusion acorde de un ejem-
plo practico con soluciones en cada capitulo.
En definitiva, una gran obra dirigida a quienes
no estan iniciados y muy recomendable para
llegar a dominar Excel 5.
170 Pags. ) 985 Ptas.
ANTONIA GONZALEZ MANGAS
PARANINFO
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NIVEL I: INICIACION

APLICACIONES

Word 6 para Windows

Siempre ha sido una
meta para BPH editar
libros para el aprendi-
zaje del usuario por su
cuenta propia.

Escrita con el animo
de iniciar a los lecto-
res en el manejo de
«Word 6 para Win-
dows», también tiene
como fin servir de
complemento y apoyo
a todos aquellos que
ya manejan este procesador de textos.
Como no se presuponen conocimientos pre-
vios, se puede considerar un buen punta de
arrangue para iniciarse y llegar a dominar el
programa.

Las explicaciones se orientan desde el punto
de vista autodidacta del lector, de modo que
aprendera a utilizar todo tipo de operaciones y
funciones, desde las mas sencillas hasta las
mas complicadas, sin apenas esfuerzo.
Configurada a lo largo de 36 capitulos, con-
tando con infinidad de ejemplos y aplicacio-
nes, y de una manera gradual, el lector sin
iniciacion puede llegar a convertirse en un au-
tentico experto en el manejo del mismoao.

Se puede decir gque es una excelente obra y
muy recomendable.
675 Pags. 5.620 Ptas.
F. JAVIER GARCIA RIVAS

RPH EDITORES
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APLICACIONES
Aplique Microsoft Office

Dirigida a usuarios de ni-
vel medio y avanzado,
«Aplique Microsoft Offi-
ce» es la guia perfecta
para llegar a saber inte-
grar las caracteristicas
de los diferentes progra-
mas que lo componen.
Aungue se trata de un li-
bro orientado a dar solu-
ciones, es preciso el co-
nocimiento de algunos principios basicos
relacionados con las distintas aplicaciones.
Ayudado por numerosos ejemplos, cuenta
también con cantidad de notas, sugerencias y
advertencias que facilitan la comprension de
la misma por parte del usuario, y ensefa a
operar con varias aplicaciones a la vez.

En fin, se puede destacar las conclusiones al
final de cada capitulo, asi como la notable tra-
duccion al castellano, que la hacen una buena
guia para el dominio del "Microsoft Office”.

390 Pags. 3.900 Ptas.
RALPH SOUICE
OSBORNE,/MCGRAW- HILL
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eteb el
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IOMEGA ZIP

Unidad de almacenamiento portatil

Fabricante: IOMEGA

| almacenamiento de cantidades ingen-

tes de informacion en un soporte se-
guro, barato y fiable es un problema que
trae de cabeza a la mayoria de los usua-
rios de ordenadores personales. Si a to-
das esas caracteristicas queremos afa-
dir la de la portabilidad, nuestras miras
deben ir hacia los cartuchos, cintas y
otros medios de almacenamiento masivo,
de los gue el nuevo Zip de lomega es uno
de los mas destacadas.
Las unidades Zip ofrecen a los usuarios la
comodidad de manejo de un periférico de
tamafo un poco mas grande que un disco
compacto, con un peso de menos de me-
dio kilo, unida a la capacidad de almacena-
miento que le otorgan sus discos Zip de 25
6 100 MB. Su tiempo de blsqueda de 23
ms y su velocidad de transferencia de hasta

LOGITEC 3D MOUSE
Raton ultrasdénico

Fabricante: LOGITECH

no de los principales problemas que se plantean en los progra-

mas de realidad virtual y en los entornos tridimensionales es ca-
ma crear la relacion entre |la posicion del usuario en el mundo fisico
y su correspondiente en el mundo virtual. Los dispositivas mas Gtiles
para realizar ésto es lo que se conoce camao el ratén ultrasénico y
que fabrican quienes saben mucho de ratones: Logitech. El disposi-
tivo consiste en dos partes, un transmisor y un receptor, ambos

1.25 MB por segundo su-
ponen unas prestaciones si-
milares a las de un disco du-
ro, pero con la diferencia de
ser virtualmente ilimitado.
Incorpora ademas las utili-
dades Zip Tools que permi-
ten organizar, gestionar y
localizar rapidamente la in-
formacion necesaria, inde-
pendientemente de estar
comprimida o simplemente
archivada en el disco. Sus usos son tan va-
riados como servir de complemento al disco
duro, realizar back-ups, creacion de libreri-
as multimedia o almacenar ficheros de gran
tamafio; y su instalacion es tan facil como
hacer una conexion al puerto paralelo o a
la controladara SCSI.

Es, pues, una buena solucién para el al-
macenamiento intermedio de datos con
unas capacidades que los diskettes no
pueden ofrecer y con la movilidad de que
carece el disco duro, y todo ello a un pre-
cio que parece bastante asequible. La uni-
dad Zip se comercializara a un precio
aproximado de unas 31.000 pesetas,
mientras que los discos de 100 MB sal-
dran sobre las 3.000, sirviendo tanto pa-
ra Mac como para PC y pudiéndose reali-
zar sobre ella las mismas operaciones que
sobre un disco, tales como leer, comprimir
0 ejecutar.

con forma triangular, ademas del ratdn que maneja el usuario, que también esta dotado de un
receptor. El funcionamiento es simple: el emisor manda senales a los receptores, y por el tiem-
po que éstas tardan en llegar y la localizacion de dénde vienen, el emisor calcula las coordena-
das en el espacio del receptor. Tanto la fuente como el receptor tienen gue estar uno a la vis-
ta del otro y a una determinada distancia, ya que los obstaculos producen interferencias, asi
como los ruidos intensos. Un interesante periférico VR, pero todavia lejos del consumo masivo

debido a su elevado precio: 1000 dolares.

mulash

» IBM, Apple y Motorola,
fabricantes de Power PC,
desarrollan dos nuevos mi-
cros: 603e y 602. El primero
es una version de alto rendi-
miento y bajo consumo de 32
bits para ordenadores portati-
les que trabaja a 100 MHz. El
602 a 66 MHz incorpora una
unidad de coma flotante y téc-
nicas de operacion superesca-
lar que le colocan a la van-
guardia de las necesidades
multimedia y de reconocimiento
y sintesis de voz.

> Ahora el sonido virtual 30

esta mas cerca de todos,
va gue Multiwave Innovation ha
lanzado Commanad 3D Sound
Engine, que incorpora un pro-
cesador de sonidos 30 que ro-
dea al usuario con un campo
de 270 grados que responde a
los movimientos del joystick. El
sonido llega a los oidos del
usuario del lado que se produ-
ce en el juego. Funciona con
cualquier programa, y sdlo ne-
cesita un joystick y una tarjeta
de sonido con sus altavoces.

’ Sega ha desarrollado un
nuevo producto de nom-
bre «Pico», un ordenadaor para
los mas pequerios de la casa,
de la combinacion de una placa
madre MegaDrive y un micro
68000 de Motorola. Este or-
denador “de juguete” funciona
mediante unos cartuchos en
forma de libro de seis paginas
gue contienen hasta 20 acti-
vidades para el nifio, que lo
maneja mediante un lapiz 6pti-
co gue puede ser usado sobre
el display en el que aparecen
dichas paginas.

> Si Intel tiene problemas,
su competidor mas cerca-
no, Cyrix, no le va a la zaga.
Aunque los de ésta ultima son
de tipo legal: cuatro ladrones
armados entraron en el depar-
tamento de test de la compa-
fiia y robaron cerca de 10.000
chips que todavia no han sido
recuperados. Esto se une a las
dificultades finales en la pro-
duccion del nuevo chip M1 que
se presenta como un serio
competidor al Pentium de Intel
y al K5 de AMD.
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gy

El més espectacular juego de Rally, con el que

podras sentir la emocién de convertirte en el

proximo Campeon del Mundo, participando

en las mas duras pruebas: desde la nieve de

Escandinavia, pasando por el polvoriento

desierto africano, las calles de Francia, el

Sureste de Asia, las lluvias del Tropico y hasta

los peligrosos Alpes. Enfréntate al calor, la lluvia, la nieve,

la niebla, durante el dia o la noche. PC / PC CD-ROM
jStubete si te atreves a Rally Championships!

Los adictos a las plataformas sentirdn la
emocion 3D en este juego interactivo sin fin:
puzles, juegos de mesa, trucos de cartas,
bandidos armados, habitaciones escondidas,
laberintos....

LA VIDA ES UNA PLAYA




L DI RECTOR

COMD VIENE SIENDO HABITUAL EN ESTA NUEVA EFOCA DE MICRO-
MANiA, ESTA SECCIAN ES PARA GUE TODOS VOSOTROS EXPRESEIS

CON TOTAL LIBERTAD TODAS LAS INQUIETUDES QUE 'T'ENEA!E, comMo

DUDAS, GUEJAS, FELICITACIONES, CENSURAS, ETC.

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas

NOSOTROS POR NUESTRA PARTE NOS LIMITAMOS A CONTESTAR A
0 extractarias cuando lo considere VUESTRAS CARTAS, PERO FPODEIS IMAGINAROS QUE NO TENEMOS
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacion postal o telefonica sobre los

ESPACIO SUFICIENTE PARA QUE QUEPAN TODAS LAS RECIBIDAS, Asi

IMISIMOos.

Un nostalgico

La inclusion de un adicciometro res-
pecto al tiempo me parece cada vez
més importante, y si colocarais las ver-
siones de donde estan tomadas las fo-
tos, seria fantdstico. Esta revista es mu-
cho mas profunda e incisiva que los
anteriores nimeros a pigina grande y, a
pesar de que es mds pequena, los conte-
nidos son mucho mayores y mejores
que antes. Personalmente anadiria a lo
bueno y lo malo las puntuaciones que
poniais antes. Esto anadido al adiccio-
metro serfa como una enciclopedia del
videojuego...

... Incluso para gente como yo, que te-
nemos Micromania desde siempre, la
increible evolucién de ordenadores y
programas de todo tipo nos desborda,
y es facilisimo quedarse descolgado si
no estds muy informado. No es la pri-
mera vez que hablando con amigos lle-
gamos a la conclusion de que existen
programas como «WordPerfect», en sus
versiones mas antiguas, que cubren las
exigencias de la gran mayoria de usua-
rios, incluso los programas para tiendas
requieren prestaciones ridiculas com-
paradas con los Pentium, 486DX, efc. En
fin, no entiendo para qué tanto cambio
y tan rapido. ;Quién usa realmente esos
equipazos?, y sobre todo, ;vale la pena
tanto equipo fabricado en serie si lo van
a usar en definitiva disenadores y pro-
gramadores de alto nivel? Me gustarfa
que me lo aclaraseis...

José Juan Garcia
(Navarra)

RESPUESTA: Ante todo, y como siempre,
nos alegramos mucho de la biena acogida
que ha tenido la revista entre todos voso-
tros. Pasando a contestar tus preguntas,

NOS HAN PARECIDO MAS INTERESANTES.

FUE LO RQUE HEMOS HECHO HA SIDO UN ESTRACTO DE LAS QUE

DE NUEVO REITERAR EL AGRADECIMIENTO DEL EQUIFO DE MICRD-

MANIA POR LA GRAN ACOGIDA RUE HA TENIDO ENTRE TODOS

NUESTROS LECTORES

los primeros ntimeros son producto de una
evolucin continua de cara a conseguir una
revista que guste a todos, por lo que ainota-
mos fu sugerencia del adicciémetro; y res-
pecto a Ts fotos, sientpre corresponden a la
versién del juego que se comenta en el fexto.
Es cierto que ln evolucidn de los equipos in-

formaticos es constante y muy ripida, pero

responde a una serie de necesidades de los
nmisnios usuarios. Los equipos aumentan sus
prestaciones y, por tanto, su precio para sa-
tisfacer los requerimientos de win software
que cada vez demandai i mayor niinero
de usuarios. Esto incluye tanfo aplicaciones
como juegos: si se desea jugar con un pro-
grami que tenga un gran nivel de realismo,
grificos y sonido digitalizados, montones de
fases y un desarrollo trepidante, es necesario
wnt equipo que siroa de soporte al software
que aporta esas prestaciones. Cada din que
pasa, equipos mucho inds potentes pasain a
englobar las necesidades del hombre de la ca-
lle, ademds de ser cadn vez mucho mds acce-
sibles debido a ln constante investigacion en
modelos mds avanzados.

Una revista mas clara

Tras la modificacion que ha sufrido la
revista, nuestra revista, he estimado
redactar ésta carta para comentar sin
animo de critica dura, pero si para reali-
zar una publicacién mds interesante pa-
ra todos nosotros, pues este es el fin que
lleva a que la revista salga cada mes.

Tras lo que va era hora que sucediera,
el cambio de formato, més l6gico y ma-
nejable; lo que ya no veo tan logico es el
fuerte incremento del precio, al subir és-
te mds de un 40% respecto al anterior...
... Seria légico que se dividiera la revista
en dreas mas concretas, mas o menos
como estd, pero separando las clases de
programas, en funcién a qué equipos

estdn destinados. Hay que emplear lu-
pa ya que tenéis la mania de poner la
cabecera del equipo comentado en las
fotos haciendo que sea confusa. {Haga-
mos una revista mds clara!

Tampoco me parecio logico la contesta-
cién a la sugerencia de otro lector que
proponia en el nimero del mes pasado
que pusiérais los requisitos técnicos, an-
te lo que se respondié que se estudiaria
la propuesta. ;Es tan dificil poner los re-
quisitos minimos en la cabecera de los
datos téenicos, de una forma clara y
concisa?

Agustin Manjén Martinez
(Barcelona)

RESPUESTA: El nuevo precio que tiene
Micromania no es arbitrario, y responde a
una serie de necesidades que suponeimos
comprendéis. Desgraciadamente, ef volu-
pmien de papel existente en el mundo disii-
nieye continuamente, lo cual provoca un en-
carecimiento del mismo y, por tanto, de
todas las publicaciones, no sdlo ln nuestra.
Por otra parte, la produccion de una revista
fambién acarrea una serie de costes que es
necesario satisfacer, y tras cuya evaluacion
se determina el precio final, que también a
nosofros nos gustaria que fuera menor. En
cuanto a las numerosas peticiones recibidas
para que incluyéramos requisitos mininios,
la respuesta la tenéis en las paginas finales
de la revista, donde se incluird a partir de
ahora una recopilacién de los fuegos coinen-
tados y sus requisitos correspondientes. Es-
peramios que sea de vuestro agrado iy que nos
comentéis lo que opindis de la misma.

Renovacién, ¢si o no?

Soy un lector de Micromania desde
hace va mas de cinco afos, y mi carta

“CARTAS AL DIRECTOR”.

pretende plantear preguntas que deseo
me puedan responder, si es posible.
Desde muy pequeno he estado intro-
ducido en el pequeiio mundo —por
aquel entonces- de los ordenadores.
Empecé teniendo un MSX, después tu-
ve el emblemdtico Spectrum, mds tar-
de lo cambié por un Amiga, y actual-
mente tengo un Pentium. Parece
evidente que el mundo de los ordena-
dores responde a la ya cldsica frase
que dice: “Renovarse o morit”. Pero
siempre me pregunto si alguna vez
saldrd un ordenador que tenga una vi-
da de mas de tres afos o que incluso
sea un estindar. Porque, actualmente,
si adquieres un ordenador, a la larga
lo tendras que renovar en no més de
dos o tres afios.

(Puede ser que con la entrada del CD-
ROM el mercado se pueda estancar de
una vez? ;Es que a las grandes compa-
fifas informdticas no les interesa? ;O es
que nos beneficia a nosotros porque
asi cada ano disponemos de ordena-
dores mejores y de programas que nos
sorprenden cada vez mds y tendria-
mos que estar agradecidos por ello?

Alvaro Ramirez Salvador
(Barcelona)

RESPUESTA: Somos de tu misma opi-
nidn que el munde de ln informdtica es de
renovacion y actualizacidn constante, de-
bido a las grandes necesidades de los usua-
rios y los requerimientos técnicos de los
programas. La verdad es que parece dificil
que haya wn estdndar; todo apunta a gie
proito van a coexistir diferentes maquinas
con niveles de calidad parecidos; en todo
caso si parece claro que el Pe actualmente
estd perfectamente posicionado ya que es
una plataforma abierta y en expansion
constante.
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INTERPLAY AFRONTA EL
FUTURO CON DECISIAN.
EN EL TRANSCURSDO DE
UNA VISITA QUE ALGU-
NOS DE SUS MAS IM-
PORTANTES DIRECTIVOS
REALIZARON A MICRO-
MANIA, TUVIMOS OPOR-
TUNIDAD DE CONTEM-
PLAR ALGUNOS DE SUS
NUEVOS PROYECTOS.
TopOsS COINCIDIAN EN
UN PUNTO: UN NIVEL DE
CALIDAD TECNICA SO-
BRESALIENTE, POR ENCI-
MA DE LA MEDIA. ESTAS
SON LAS SORPRESAS
RUE LA COMPANIA NOR-
TEAMERICANA NOS TIE-

NE RESERVADAS PARA

UN FUTURO INMEDIATO.

DUNGEON MASTER II:
THE LEGEND OF SKULLKEEP
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En preparacion: PC

Ha pasado mucho tiempo
desde que «Dungeon Mas-
ter» hizo su aparicién,
marcando el camino a se-
guir por los distintos jue-
gos de rol que, desde en-
tonces, fueron lanzados al
mercado. Por eso, por la
magnifica acogida que tu-
vo, y por su condicion de
clasico, no se puede me-
nos que aplaudir el hecho

de que, en un breve espacio de tiempo, los
buenos aficionados al RPG, y a los grandes
juegos en general, podamos disfrutar de lo
que ya se anticipa como todo un éxito.



Paliculas en CO-ROM

KINGDOM:
THE FAR REACHES

Al contemplar «Kingdom», nos dimos cuenta de que es-
tabamos ante un titulo imposible de comparar con nin-
gun juego visto anteriormente. Aunque quizds esto no
sea del todo cierto. Imaginemos por un momento que
«Dragon’s Lair» no hubiera sido concebido como un ar-
cade, sino como aventura, y es posible que una idea
aproximada de lo que es «Kingdom» vaya formandose.

| génera no volvio a ser lo que
E era cuando, en 1987, «Dun-

geon Master» fue presentado
en sociedad, Fue, ni méas ni menos, &l
primer juego que metia en una pers-
pectiva realista, en 30, al usuario.
Y es ahora, tras cuatro largos afios
-que se dice pronto- de desarrollo,
cuando la ansiada segunda parte de
este mitico titulo llegara a los &vidos
devoradores de juegos de rol.
«Dungeon Master Il», sin embargo,
no debe ser considerado, seglin In-
terplay, como una mera secuela, ni
una continuacién, en la que se ha
usado la misma herramienta de pro-
gramacion, para ofrecer mas de lo
mismao.
Los mundos por los que transcurre
la accion son mucho maéas realistas
que en la primera entrega, con cria-
turas y personajes dotados de inteli-
gencia artificial, accion en tiempo

real, y en los gue cada accion tiene
un efecto determinado, para bien o
para mal.

Asi, por ejemplo, podremos ver co-
mo el tiempo atmosférico influye de
manera determinante sobre los per-
sonajes, 0 como los combates son
mas realistas que antes, en todos
los aspectos.

La técnica esta siendo especialmen-
te cuidada en «Dungeon Master lI»,
con multiples efectos visuales y so-
noros. En los primeros podremos en-
contrar, entre otros, efectos de ilu-
minacion de lo mas diversa, lluvia,
etc. En el apartado sonoro, la si-
mulaciéon de distancia y direccion
de procedencia de los mas diversos
efectos, en estéreo, marcaran la
diferencia con otros juegos.
«Dungeon Master Il: The Legend of
Skullkeep» aun no tiene una fecha de-
finitiva de lanzamiento, ni confirma-
cidn sobre la disponi-
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bilidad en nuestro
pais de las versiones
Mac y PC CD ROM,
pero sabemos que
ha bastado con nom-
brar este titulo, para
gue los fanaticos del
RPG hayan empeza-
do a frotarse las ma-
nos con fruicion.
Que tengan mucha
paciencia.

MICRO @ MANIA

N preparacion:. PC.CD-ROM ,_

ventura, eso esta claro, de enorme
A mapeado, que tiene como caracte-

ristica principal, y original, un desa-
rrollo de una pelicula de dibujos animados.
Un verdadero film de animacion.
De hecho, la versiaon definitiva de «King-
dom» contara con mas de 400 megas ocu-
pados en el CD, tan solo de animaciones. A
este apartado se suman las voces digitali-
zadas, prestadas a los distintos personajes
del programa por actores profesionales.
Pero con todo, es muy facil pensar si esta-
remos, o no, ante un nuevo «Dragon’s
Lair», en el que nuestro cometido se limita-
ra a efectuar los movimientos oportunos en-
el momento adecuado. Nada mas lejos de
la realidad. El nivel de interaccion seré mu-
cho mas elevado de lo que se pueda imagi-
nar, gracias a que es posible conseguir los
objetivos marcados por caminos diferentes.
El método de control escogido por Interplay
es el ya clasico “point and click”, en el gue el
raton es lo Gnico necesario para manejario.
Magia y brujeria, por otro lado, son los dos
ingredientes basicos del juego, con un amu-
leto de por medio, y cinco reinos que liberar
del influjo de las fuerzas del mal.
Es dificil hacerse una idea exacta de lo que
es «Kingdom». Pero baste con decir gue
es de los productos mas interesantes que
Interplay prepara para los proximos meses.



e el tapete

VIRTUAL POOL

Ni es la primera vez, ni serd la ultima, en que el
billar ocupa una posicién de privilegio en el mundo
de los videojuegos. Sin embargo, lo que si es se-
guro es que Interplay esta disefiando lo que puede
ser el simulador mas completo de este deporte
de salén. Olvidando por completo las dos dimen-
siones, «Virtual Pool» lleva al jugador hasta el mis-
mo tapete, donde cualquier tiro de fantasia sera
posible, por inimaginable que nos pueda parecer.

Pool» sera tan realista, que sera

factible llevar a la practica en una
mesa de billar cualquier tiro aprendido
en el juego, sea o no el usuario lo bas-
tante diestro y habil con el taco.
Es posible que semejante afirmacion pa-
rezca algo exagerada, pero por lo que
hemos podido ver, «Virtual Pool» sera
billar puro.
El proceso de desarrollo de un titulo en
el que Interplay tiene depositadas gran-
des esperanzas, esta llevando un enor-
me trabajo ya que cada pequefioc detalle
se esta recreando con una absoluta fi-
delidad a la realidad. Tal es asi, que to-
do tipo de movimientos, tiros y caram-
bolas han sido realizadas por un
profesional del billar, filmadas. y poste-
riormente analizadas en todos sus efec-
tos para ofrecer una sensacion de au-
tenticidad, durante el
juego.
La perspectiva 3D,
con zooms, rotacio-
nes, giros, etc., ayu-
dan al jugador a efec-
tuar tiros de fantasia,
acrobaticos comao el
masseé, 0 extrafos
efectos de retroceso.
Pero lo mas curioso de
todo es el sistema de
control que poseera
«Virtual Pool». La ob-
sesion por el realismo,

MICRO @ MANIA

En preparacion: n Interplay aseguran que «Virtual
PC, PC CD-ROM

ha hecho que los programadaores dise-
fien un peculiar método de tiro, en el que
el ratén tendré que ser manejado como
si de un taco se tratara, moviéndolo ha-
cia atras y hacia delante, al efectuar el
golpe.

La sensaciéon de movimiento se esta
consiguiendo plenamente, gracias a una
velocidad de 28 fps, y el uso del render.
Pero la esencia de «Virtual Pool» se ba-
sa en su disefo de algoritmos. Todas y
cada una de las posibles variables fisi-
cas que influyen en el juego se han con-
templado, realizando el ordenador una
enorme labor de calculo en lo relaciona-
do con fricciones, choques, rebotes,
efectos de rotacion, etc.

Y ademnas, se esta pensando en incorpo-
rar opciones multijugador via red, e-mail
y modem, y con posibilidad de enviar
mensajes al posible -0 posibles- rivales.
Una jugada de lujo, en definitiva.



«Virtual Pool» es
una simulacion
que modela la
verdadera fisica
del billar con gran
precision.

MICROMANIA: ;Cuanto tiempo
habéis tardado en programar «Vir-
tual Pool» y qué investigaciones ha-
béis llevado a cabo para hacerlo?
CELERIS: Hemos tardado dos afios,
para lo cual hemos tenido que investi-
gar en técnicas de render en tiempo real
y de modelados precisos de dindmica
newtoniang de cuerpos rigidos en 3D,

M.M.: ;Cudles son las principales
diferencias entre «Virtual Pool» y
otros juegos?

C.: Hay que dar primero una respuesta
de profano: «Virtual Pool» es una si-
muilacion que modela la verdadera fisica
del billar con gran precisién. Los grifi-
cos estdn renderizados en tempo real
mediante 3DVX (aceleracidn de video
tridimensional), una tecnologia exclu-
stvn de Celeris, Inc. Las bolas ruedan, se
deslizan, chocan y se mueven de una
forina natural en una resa tridimensio-
nal que refleja la realidad. Sus seis gra-
dos de libertad, alta resolucion, sequi-
miento y control de velocidad mediante
el ratdn conforman wn interfaz natural.
Ahora viene la respuesta técnica: «Vir-
tual Pool» retine por primera vez las si-
Quientes innovaciones:

-El primer antialias de esferas en tiempo
real, en lugar de los BitBlts prefabrica-
dos. (Los BitBlts son grdficos pre-ren-
derizados que se cargan mids despacio).
La aplicacién del antinlias hace que las
esferas se rendericen suave i continua-
mente, de forma que los jugadores
apunten con exactitid.

~El primer interfaz de jugador disefiado
para obtener una respuesta instantdnen
del raton.

-El primer juego que modela exacta-
meiite la dindmica newtoniana de

INC.

CELERIS,

LA FECHA,

UN NOMBRE QUE,

ERA CASI

HASTA

DESCONOCIDO PARA

EL GRAN PUBLICO. ESTA SITUACION PASA-

RA A LA HISTORIA GRACIAS A «VIRTUAL

PooL», EL PROYECTO QUE PROMETE CON-

VERTIRSE EN EL SIMULADDOR DEFINITIVO

DE TAN APASIONANTE DEFPORTE.

cuerpos rigidos, con friccion, acelera-
cion y trayectorias curvas en 3D.

-El primer juego que anima los nilmeros
Y las franjas de colores de las bolas, que
ruedan y se deslizan de acuerdo con las
leyes de la dindmica.

-El primer juego que presenta una reso-
Tucidn de 640 x 480 o superior, a una
velocidad de 30 f ps minimo.

También se puede alcanzar uia resolu-
cidn mayor, de 1024 x 780, mediante
tarjetas de video de alto rendimiento.

M.M.: ;Qué es lo que os ha movido
a introducir estos cambios?

C.: Para conseguir una auténtica expe-
riencia de realidad virtual con un juego
de billar americano, se necesitan veloci-
dades de renderizacidn de alto rendi-
miento y grificos de alta resolucion. De
otra forma, «Virtual Pool» ofrece carac-
teristicas de un simulador de realidad
virtual, y sin embargo no requiere el uso
de accesorios comio guantes o cascos.

M.M.: ;Podéis decirnos cudles son
los elementos mds importantes del
juego y en qué se basa la calidad del
producto?

C.: Hay dos aspectos qie lo convierten
en uno de los sinuladores mids signifi-
cativos programados para PC.

Uno, el sistema de Aceleracion de Video
3DVX. La mayoria de los programas

corren a una velocidad entre 5y 15 fps y
una resolucion de 320x200, incluso en
un 486. Sin embargo, con este misio
procesador, a una velocidad de 66 MHz
i con una tarjeta de video de alta reso-
Iucién, la tecnologia 3DVX lleva a
«Virtual Pool» hasta los 20-60 fps, in-
cluso a una resolucion de 1024x768. En
los 486 basicos, también se pueden al-
canzar los 30 fps a una resolucion de
640x400.

Dos, la dindniica fisica mds exacta mo-
delada para un simulador de billar. Se
han requerido 1uchas horas de prise-
bas para garantizar la exactitud de la
simulacion.

M.M.: ;Qué problemas que tuvis-
teis al programar «Virtual Pool»?
C.: La representacion de los rivales en
diferentes niveles de habilidad. La téc-
nica del billar americano requiere tanta
habilidad fisica como dotes estratégicas.
La programacidn de rivales controlados
por la mdquina que tuvieran caracteris-
ticas “Tumanas” ha presentado proble-
mas coino los que implica una actividad
de creacién de inteligencia artificial.

El equivalente mds préximo podria ser
la programacién de un juego de ajedrez
de alto nivel, pero como s jugadas de
billar americano pueden producir infi-
nitas variaciones, la programacion de ri-
wales controlados por la mdquina puede
resultar mucho mds compleja.

M.M.: ;Qué tenéis para el futuro?
C.: La técnica 3DVX se presta maravi-
losamente a la programaciin de juegos
v simuladores de realidad virtual. El
praximo programa constituird toda una
innovacion de la Realidad Virtual,
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STONEKEEP

La joya de la corona. O, dicho de otro modo, el mas
ambicioso proyecto de la companiia, cuyo desarrollo
va ha superado los dos afos, y con un planteamiento
y puesta en escena que sélo ve superados sus innu-
merables retrasos con la elevadisima calidad que,
segun dicen, poseera uno de los juegos mas espera-
dos de los dltimos tiempos. Y es que «Stonekeep»
sera cualquier cosa, menos un juego normal.

neral, «Stonekeep» se podria calificar

como un RPG de perspectiva frontal.
s Asi de facil? No, desde luego. Para una
aproximacion, podria bastar, pera «Stone-
keep» es un programa gue pretende llegar
méas alla de donde otros se han guedado.
"Ha sido uno de los
titulos en los que
mas trabajo hemos
invertido”, afirma
Brian Fargo, Presi-
dente de Interplay
Productions.
“Cuando fundamos
Interplay, empeza-
mos a ser conoci-
dos por la serie de
RPG «The Bards
Tale». Hace un par
1 de afos decidimos
gue era el momen-
to ideal para desa-
rrollar un nuevo
juego de rol, un programa que atrayera la
atencion de todo el mundo. Comenzamos a
trabajar con el software y el hardware mas
avanzado que encontramos, y Nos pusimos
manos a la obra para crear algo que diera
una nueva orientacion al género del RPG.
Queremas reconquistar la corona del rol”.
Una histaria llena de magia, y de una cali-
dad gréafica impresionante, que destacara
sobre todo por la excepcional ambientacion
que se estéd consiguiendo. Parece como si
se estuviera realmente en esas lébregas

En pocas palabras, y dando una idea ge-

mazmorras y laberintos. Claro que, parte de
culpa la tiene la inclusion de escenas en
FMV, con actores reales y efectos —-tanto
graficos como sonoros- digitalizados.

El argumento de «Stonekeep» nos llevara a
una tierra dominada por el mal, a cuya ca-
beza se encuentra Shadow King, un perso-
naje tan ascuro coma temible. Enviados en
una mision desesperada por la diosa Thera,
nuestro objetivo sera recuperar las Esferas
de la Vida y derrotar a tan cruel enemigo.
Una reprogramacion casi completa de los
primeraos listados de «Stonekeep» ha sido la
causa mayor del gran retraso de un juego
que, originalmente, se concibio para apare-
cer en disco. Pero como muy bien tuvieron
en cuenta en Interplay, cuando ya se calcu-
laban cerca de treinta disquetes para alma-
cenar el juego, el CD ROM se perfilaba como
el soporte obligado.

"Hemaos hecho todo lo imaginable para con-
seguir que «Stanekeep» sea lo mas adictivo
posible”, afirma Michael Quarles, productor
del juego. "Hemos eliminado la incomodidad
de los comandos a través del teclado, y utili-
zado miles de metros de pelicula, con la téc-
nica de pantalla azul, para aumentar el rea-
lismo de los efectos. La accian discurre a
pantalla completa, sin menus que distraigan
al jugador. La opcion de automapeado, ani-
maciones y render 3D son algunos aspectos
de los que estamos muy orgullosos. Lo que
hemos guerido hacer es un disefio que haga
creer que se esta en el interior del juego”.
Pues ahi queda esa. Y ahora, solo resta
esperar a «Stonekeepy.



[terplay y el teror gico

FRANKENSTEIN

THROUGH THE EYES OF THE MONSTER

,Vgplcoaram an {Pe C‘i) RGM‘ —-

MAEcOo-RaMm

Lo primero que nos vino
a la cabeza y que pre-
guntamos fue: “;se tra-
ta de la adaptacion de Ia
pelicula de Kenneth Bra-
nagh?”. Un “no” por res-
puesta, seguido de una

aclaracion sobre el

tiempo que Interplay llevaba preparando este titulo,
dejé claro que las coincidencias existen. Sin em-
bargo, coincidencia o no, «Frankenstein» ofrecia un

aspecto impresionante que no necesitaba una re-
ferencia cinematografica en su apoyo. De hecho,
se trata de un programa que es casi una pelicula.

ero ver las primeras escenas de
P«Frankenstein», y recordar dos ti-

tulos bien conocidos fue uno:
«Mysty y «The 7th Guest». De ambos to-
maba la exuberante calidad gréfica, y
Unicamente del segundo la inclusion de
actores en video digital.
Disefado como una aventura, con Tim
Curry —«The Rocky Horror Picture Shows,
«Legend», etc.- en el papel de un diabdlico
dr. Frankenstein, asumimos el rol de la
criatura, resucitada de la muerte par el
desquiciado cientifico.
Los fantéasticos graficos de «Frankens-
tein», solo se ven superados por la saber-
bia y sorprendente ambientacion de que
hace gala el programa, con unos escena-
rios tétricos y fantasticamente disefiados:
galerias subterrane-
as, pasadizos secre-
tos, castillos, cata-
cumbas y un largo
etcétera de lugares
y situaciones en los
que voces y video di-
gital, efectos espe-
ciales y multitud de
enigmas pondran

muy a prueba todas nuestras habilidades.
Quizds el aspecto méas destacable de
«Frankenstein» sera su estructura no lineal,
que permitird al jugador explorar con bas-
tante libertad los diferentes caminos que
le conduciran hasta el objetivo final del jue-
go. Final que nunca tendra que ser idéntico
en cada partida, segln las acciones que se
hayan desarrollado, y el orden en que se
efectlen.

Algunas de las escenas se aventuran tan
terrorificas, que el juego ya ha sido cata-
logado como un producto para mayores
de dieciocho afios.

«Frankenstein» aparecera en versiones
Mac y PC, funcionando en el segundo caso
en DOS y Windows, y su lanzamiento se
anuncia entre los meses de mayo y junio
del 95, aunque este
dato aun no esta
confirmado.

Una pesadilla de jue-
go, o un suefio, se-
gln como se mire,
que no tendra abso-
lutamente nada que
envidiar a su homani-
mo cinematogréafico.

MICRO @ MANIA

EARTHWORM JIM

En preparacidon: MEGA CD

Shiny Entertainment desarrollé uno
de los mejores juegos de
plataformas de todos los tiempos,
aclamado por critica y pablico, que
ahora encuentra su hueco en el
mundo del CO ROM, para la
maquina de Sega. Sus
caracteristicas mas destacables,
que le diferencian de las anteriores
versiones, son la inclusion de un
nuevo mundo, mas niveles, armas,
animaciones finales y una banda
sonora realmente estupenda.

Si «Earthworm Jimy ya causo
sensacion, esta version, aunque
parezca increible, le puede superar
sin mucha dificultad.

BOOGERMAN

En preparacién: SUPER
NINTENDO

El personaje mas escatoldgico del
mundo del videojuego regresa en la
version Super Nintendo de
«Boogerman». Un héroe atipico,
que utiliza casi cualguier cosa cama
arma, siempre que se trate de algo
que pueda surgir de su propio
cuerpo, que nos hara eshozar
sonrisas y soltar mas de una
carcajada. Eso si, espiritus
sensibles abstenerse ante un
auténtico alarde de uso de los
fluidos corporales.

CASPER

En preparacion: SEGA MD
32X, 300

Mientras que la version 300 esta
casi finalizada, el resto, entre las
que se incluye la de 32X, siguen su
lento, pero inexorable, camino
hasta su aparicion en otonio. La
ultima licencia de Spielberg para
videojuego, adaptacion de la
pelicula del mismo nombre, nos
lleva hasta un universo
sobrenatural, con un fantasma de
protagonista, en el que el sentido
del humor es una de las notas
dominantes.



BEAT THE
HOUSE

En preparacion: PG

Inusual, pero adictivo. Asi es «Beat
the Housey, una minicoleccion de
Juegos tipicos de un casino:
tragaperras, blackjack, ruleta,
dados y poker.

Dotado de un tutorial, y una guia
estratégica que aconseja sobre
jugadas y apuestas, permite la
participacion de hasta cuatro
Jugadores, pudiendo asumir el
ordenador cualquiera de ellos.

Un titulo perfecto, en versiones DOS
y Windows, para los mas fanaticos
del juego, en su sentido mas literal.

SIiM EARTH
ENHANCED

En preparacion: PC CD-ROM

FPoco, o nada, hace falta decir sobre
uno de los titulos emblematicos de
la serie Sim. Controlar la evalucién
de un planeta, casi vivo, en el que
los graficos renderizados en 30
ocupan un lugar preponderante en
el contexto global del juego.

Tener la posibilidad de sentirse casi
como un dios, y caminar por un
entarno tridimensional creado por
uno misma, es una oportunidad que
no se tiene todos los dias, pero gue
Interplay pone a disposicion del
usuario en «Sim Earthy.

CONQUEST
OF THE NEW
WORLD

En preparacion: PC CD-ROM

El nombre de «Colonizationy acudira
enseguida a las mentes de todos
nada mas saber que «Conquest of...»
se ambienta en la época de los
grandes descubrimientos del sigla XV.
Comercio, estrategia, y una alta
calidad grafica, con escenarios
renderizados en 30, opciones de
competicion con cuatro
nacionalidades diferentes -Inglaterra,
Francia, Espana y Belgica-, y conexion
multjugador por modem, e-mail o
red, configuran el grueso de una
produccién para PC CD, que no
aparecera hasta el otonio.

Hablamos con el Presidente para

PETER

PETER BILOTTA ES UNO DE
LOS GRANDES PERSONAJES
DEL MUNDO DEL SOFTWARE.
SuU EXTENSA EXPERIENCIA
PROFESIONAL, QUE SE INICIO
EN MIRRORSOFT, PASANDO
POR ACCLAIM Y EN ESTA UL-
TIMA ETAPA POR INTERPLAY,
SIN DUDA, LE AVALA COMD
UNA DE LAS OPINIONES MAS
CUALIFICADAS PARA HABLAR

DEL PRESENTE Y EL FUTURO.

MICROMANTA: ;Cudl cree que ha sido el cambio
més importante que se ha producido en el mercado del
software desde la época de la hegemonia de los siste-
mas de 8 bits, cuando trabajaba para Mirrorsoft?
PETER BILOTTA: Creo que el principal cambio ha sido
su transformacién en wn sector econdmico propiantente
dicho, pasando de ser una actividad artesanal a una gran
industria. Asimismo, destacarin la incorporacion progre-
siva de grandes medios de comunicacién e importantes
compaitias discogrificas. Nosotros ya tenemos una expe-
riencia de 15 afios y estamos preparados para introducir
los avances de las nuevas tecnologias, que nos ofrecen
unas posibilidades realmente apasionantes.

M.M.: ;Han cambiado también las demandas y
los gustos de los usuarios?

P.B.: Las exigencias de calidad han variado al ritino im-
puesto por los cambios tecrnolégicos, de tal forma que aho-
ra podrimmos hablar de la coexistencia de una serie de jie-
gos de tipo “A” y otros de tipo “C", por denominarlos de
alguna manera, Aquéllos se caracterizan por su alfo nivel
técnico y éstos por su atractivo liidico. En cualquier caso,
la categoria de un producto es la que determina la politi-
ca de marketing que se debe seguir en cada caso.

M.M.: ;Entra en sus planes la contratacion de ac-
tores para el desarrollo de futuros programas?

P.B.: Ese es un aspecto que estamos cultivando cada
vez mds. Hay algunos proyectos en los que hemos em-
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BILOTTA

pleado hasta a 60 actores y mds de 20 profesionales en el
canipo de la programacion. De esta foria, no tenenios
mds remedio que asegurarnos previamente de que el
producto en cuestion va a resultar rentable desde un
punto de vista comercial.

M.M.: ;En el futuro tendrdn educativos?

P.B.: Ahora mismo tenemos varios productos subsidia-
rios que se enmarcan en ese género, Estamos vincula-
dos a esa gama, pero no lo hacemos bajo nuestro sello.

M.M.: ;Cémo se afrontan, desde el punto de vista
del productor, polémicas como la que surgi sobre
«Mortal Kombat» cuando estaba en Acclaim?
P.B.: En lo que se refiere al tema de la violencia, la ma-
yoria de ln gente tiende a destacar mds los aspectos ne-
gativos de los videojuegos que los positivos. Ahora se
estdn abriendo nuevos caminos a través de las innova-
ciones tecrioldgicas i debentos acostumbrarnos a la idea
de que es ldgico que existan juegos de muy diversa in-
dole. Es una cuestion de madurez y experiencia.

M.M.: ;Por qué dejé Acclaim?

P.B.: En Acclaim me sentia como en i propia casa, es
una gran compaiiia dotada de innumerables recursos,
con una filosofia y un equipo absolutamente profesio-




Europa de

nales. Lo que ocurre es que Interplay me ofrecié la opor-
twnidad de cambiar de aires a través de una gama de
productos verdaderamente atractiva. Por eso me decidi
a dar el salto de una empresa a otra.

M.M.: ;Hacia dénde cree que se dirigird el mercado
de aqui a unos afios? ;Piensa que formatos como
Saturn o PlayStation han fijado los limites?

P.B.: Estantos prestando una gran atencion a todos los
nuevos formatos, aungue es preciso reconocer gue resulta
dificil para una compaitia de software aprovechar al md-
xinio fodas sus posibilidades. Por otra parte, creo que los
avances tecnoldgicos no se van a detener, y ello favorece-
rd una tendencia cada vez mayor a programar jiegos de
puro entretenimiento, en perjuicio de los arcades.

M.M.: ; Van a centrar gran parte de sus esfuerzos e la
realizacion de programas
para jugar en red?

P.B.: Estamos seguros de
que cada vez se van a lan-
zar mds productos en esta
linea. No hay inds que pei-
sar en la evolucion que ha
seguido el mercado en los
itltimos 12-15 afios para
darse cuenta de que ésa es
una posibilidad bastante
factible.

M.M.: ;Cree que las li-
cencias cinematografi-
cas son la mejor solu-
cién para un mercado que adolece de una
considerable falta de originalidad?

P.B.: Creo que dichas licencias tienen cabida dentro del
niercado, pero también pienso que los productos origi-
nales vain a seguir teniendo su piiblico. Hay sitio en el
mercado para todo tipo de juegos. Lo que si es cierto es
que cada vez van a salir mds programas que contengan
secueiicias cinematogrdficas y otros que constituyan al-
go parecido a peliculas en miniatura,

M.M.: Acaban de firmar un acuerdo con Universal
Pictures, ;piensan programar juegos al mismo tiem-
po que se filmen las peliculas correspondientes?

P.B.: Estamos colaborando muy estrechamente con las
productoras a la hora de programar licencias cinemato-
grdficas. Lo que hacentos es utilizar la mdxima cantidad
posible de informacién sobre las peliculas en cuestion.
Creo que, en definitiva, cada vez va a haber una mayor

cooperacion entre las compaiifas cinematograficas i los
progranadores de videojuegos.

M.M.: Obviamente, en este punto no tenemos mas
remedio que hacer una referencia a «Casper», la il-
tima pelicula de Spielberg. ;Cémo va el proyecto?
P.B.: La versién de 3DO estd muy prxima a su con-
clusion. Las demds van un poco mds atrasadas, aunque
esperamos lanzarlas todas en las fechas establecidas,

M.M.: ;Qué otros juegos estd programando Inter-
play para los proximos meses?

P.B.: Estamos dedicando todos nuestros esfuerzos a la pro-
gramacidn de juegos técnicanmente muy avanzados. Por
ejemplo, «Virtual Pool» para Pe, es francamente bueno.

M.M.: Han realizado las versiones Amiga de al-
gunos programas, jexis-
te atin un mercado para

“El software B En el Reino Unido,
ha pasado de ser
una actividad
artesanal a una
gran industria”

Commodore atin tiene -
chos adeptos. Por ejemplo,
advertimos que existia una
demanda de «Dungeon
Master» para Aniga, y he-
1mos respondido esa exigen-
cia del piiblico. No obstante,
tampoco perderos de vista
ln expectacidn que se ha cre-
ado en torno a los inevos
formatos, como 3DO,
PlayStation, CD-i, etc. Sin
embargo, esas ilusiones que se han depositado en las md-
quinas de la iiltina generacion estdn teniendo un cierto
efecto paralizador en la programacion de juegos para los
formatos tradicionales, pero a nosotros no nos queda mds
remedio que apostar decididmmente por el futuro.

M.M.: ;Van a repartir sus esfuerzos entre todos
esos soportes, 0 més bien se van a centrar en uno
solo de ellos?
P.B.: En un principio, no tenentos preferencia por nin-
guno de ellos, aunque serd el piiblico el que, en tiltima
instancia, condicionard las tendencias del mercado. De
momento, opino que PlayStation es una mdquina ma-
ravillosa, aunque tendrdn que ser nuevamente los
usuarios quienes refrenden esta opinion. Entretanto,
nos dedicaremos a programar los mejores jucgos posi-
bles para la mayor variedad de formatos.

J.G.VJ.CR.
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THE SKINS
GAME
AT BIGHORN

En preparacion: PC CO-ROM,
MAC CD-ROM

Tras este peculiar nombre se
esconde un completo y espectacular
simulador deportivo, dedicado al
golf, con jugadores y escenarios
-localizados en el campo del Bighorn
Country Club- digitalizados.

Mudltiples opciones, y el
acompanamiento especial de un
dicharachero caddie, que nos
informaré constantemente sobre Ja
estrategia mas adecuada para cada
hoyo y en cada momento, son las
caracteristicas mas destacadas del
programa.

Su lanzamiento esta previsto para el
segundo cuatrimestre del 95,
aunque sin fecha definitiva.

SIM ANT
ENHANCED

En preparacion: PC CDO-ROM

Al igual que ocurre con el titulo
anterior comentado, «Sim Ant» no
es una hovedad, estrictamente,
pero si esta version en CO-ROM.
La inclusién de escenas en video
digital, y secuencias de

animacion en tiempa real, se unen
a la tecnologia Vactor, que
confiere capacidades casi humanas
a uno de los personajes

del juego, SimAntha, que se
convierte en el "tutor” del

usuario, durante el desarrollo

de la accion.

Un gran cambio a mejor, que
haré las delicias de los que ya
fueran fanaticos de «Sim Ant
Enhanced».
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PREVIEW s

Origin se desmarca de sus habituales produc-
ciones de rol y simulacién para entrar de
lleno en el terreno de la aventura. La
historia, que comenzdé con «System
Shock», encuentra ahora continui-
dad con un programa esperado
desde hace muchos meses, y
que parecia haber entrado en
ese, nada agraciado, grupo de
proyectos aplazados “sine
die”, que nunca encuentran

i w s ORIGIN
una fecha definitiva para su En D,,epapacié,?:‘.!.¢ co-ROM |
lanzamiento. Pero los temores \kaadetblisie
yva pueden desecharse. «Bio-
Forge» esta a punto de apare-
cer. Y también a punto de con-
vertirse en una de las estrellas de
la compainiia para esta temporada.

ichard Garriot ya nos habia comenta-
Rdo gue el proyecto «BioForgey iba

viento en popa. Parecia que por fin
todos los problemas relacionados con el
asunto de la programacion -mas de los pre-
vistos en principio- se habian superado, y
en cualguier momento podriamos encon-
trarnos con el juego en nuestras manos.
Pese a que la experiencia nos ha ensefado
que jamas hay que fiarse de tales asevera-
ciones, el caso que ahora nos ocupa parece
ser la excepcion que confirma la regla. «Bio-
Forge», la primera "pelicula interactiva” de
Origin esta, practicamente, acabada.

ACTORES SINTETICOS

¢Es demasiado aventurado hablar, a estas
alturas, de actores sintéticos? Quiza si. Pe-
ro, de hechao, lo gque Origin afirmaba, desde
gue las informaciones iniciales concernien-
tes a «BioFarge» venian circulando por todo
el mundo, era que este proyecto se iba a
convertir en el primer titulo al que se podria
aplicar ese término. ¢Qué hay de cierto? Lo
que hasta el momento hay de verdad en
«BioFarge», una vez contemplada una pre-
versian del juego, es que la aventura a la
que la compafiia ha dedicado tantos esfuer-
zos desde hace cantidad de meses, pre-
senta todo lo necesario para convertirse en  desafios tanto a la habilidad como a la in-
un clasico. A saber: gran calidad gréfica, teligencia y, sobre todo, una excepcional
ajustada dificultad, alto nivel de jugabilidad, ambientacion.

MICRO @ MANIA



Los personajes de «BioForge» tendran
unos comportamientos y actitudes que, en
ocasiones, haran dudar de si su nivel de

b 1TSS,

Hinl

autonomia se debe tan solo a unos simples
algoritmas de programacion, o a una apra-
ximacian real al concepto de inteligencia ar-
tificial. ¢Qué hay de cierto en todo ello? El
problema es el de siempre. No existe una
version definitiva del programa, y aln es
pronto para saber nada a ciencia cierta.

LA AVENTURA COMOD
BASE

«BioForge» plantea una premisa descon-
certante y algo aterradora: ;qué sucede
cuando un hombre pierde su estructura bio-
logica, para convertirse en una entidad me-
canica? A partir de aqui, y con la aventura
como piedra angular de la accion, el des-
pliegue argumental del juego desembocara
en un sinfin de acciones que se desarrolla-
ran sobre un monstruoso mapeado.
Combates, enigmas y légica formaran la ba-
se de «BioForge». Una aventura con un
planteamiento casi cinematagrafico, que ha-
ce buena la definician de “film interactivo”.
La calidad técnica del programa resulta ya
indudable, solo con lo poco que se ha podi-
do ver del mismo en una version no definiti-
va. El conjunto final atin presenta algtn pun-
to oscuro, que sera aclarado en su
momento, pero lo que parece claro es que
Origin tiene entre manos un producto que
asombrara al respetable.

F.D.L.

;NOS CONOCEMOS...?

Resulta curioso comprobar como «BioFor
gey, en muchos detalles, llega a recordar a
titulos como «Alone in the Darky o «Ecsta-
tica». Su peculiar planteamiento visual es
el mas evidente. Una aventura que se de-
sarrolla en un entorno 3D, con un prota-
gonista cuyas acciones son seguidas por
diversas camaras que vigilan los movi-
mientos del personaje de forma autonoma
y automatica.

Con «Alone...», sobre tado, el parecido en
este aspecto es mas notorio. Los escena-
rios, o al menos muchos de ellos, han sida
generados comao bitmap, mientras el héroe
-0 victima, segun se mire- es un grafico
renderizado. Pero las dife-
rencias también existen, por
supuesto.

Edward Carnby, el detective
del juego realizado por Infogra-
mes, maostraba un diserio ren-
derizado, donde los poligonos
‘clasicos”, constituyen la nota
distintiva.

Los artistas del equipo de Ori-
gin han utilizado una técnica
distinta con el protagonista de
«BioForge». Cada extremidad
y miembra del personaje for-
man parte de un todo realiza-
do sobre una base, mas o me-
nos realista, que se podria
comparar al esqueleto de una
persona, y donde los sombreados de la su-
perficie del cuerpo poseen una entidad radi-
calmente distinta segun la parte del mismo
a la que pertenezcan. Aparte, y al tratarse
de un cyborg, toda la 'piel” esta recubierta de
una estructura que, a modo de excesquele-
to, conforma la vestimenta del personaje,
con una movilidad caracteristica.

La pregunta es obligada: ;todo esto influiréd
en la velocidad de animaciones y mavimien-
tos? ;Seran estos realistas? Pues lo prime-
ro aun no esta claro. Lo segundo parece
que si.

Casi tan seguro como que el hardware ne-
cesario para manejar este derroche grafico
no sera, precisamente, una nimiedad.




CRYO / MINDSCAPE / MICRODFOLIE'S
En preparacion: PE .CD ROM
"TAVENTURA

Los mas viejos del lugar
recordaran un, hoy ve-
nerable, programa lla-
mado «Captain Blood»,
en el que podian con-
templarse las aventuras
y desventuras de un ave-
zado cosmonauta, en un
peculiar periplo espacial.
Ahora, afios después,
Cryo retoma la idea de
la que nacié aquel per-
sonaje y aquel juego, y
con un derroche de ima-
ginacion y un delirio vi-
sual absoluto, se prepa-
ra para ofrecernos una
scontinuacién?, que res-
ponde al nombre de
«Commander Blood».

uy posiblemente, «Commander
M Blood» sera uno de esos progra-

mas gue se aman o se odian,
pero que no dejarén —algo inimaginable,
de veras- indiferente a nadie.
El argumento del que parte el juego no
puede ser mas original. Bob Marlack, el
ser vivo mas anciano de todo el universo
conocido, esta a punto de maorir —-nadie
ha visto su partida de nacimiento, pero se
le calcula una edad aproximada de unos
800 432 afos, mes arriba, mes abajo-y
quiere ver realizado un Gltimo deseo an-
tes de pasar a mejor vida: contemplar el

ancienr ro go looking FOr _aduenrure
Thar's wheEre You come in: | OON'T LUEANT
TO DIE STURIDCT CIANT ' TO SEE THE BIG
BaMG. r =

PEAMET: Prarra
LIFE -SURPORT:

Big Bang, el instante preciso en que el
Universo, todo el Universo, nacia.
Semejante tarea, como se puede com-
prender, no es algo sencillo. Viajes a tra-
vés del continuo espacio-tiempa, visitar si-
tios a los que ninguna inteligencia ha
llegado jamas y cosas similares, son solo
posibles si se esta dispuesto a entrar en
los temibles -y desconocidas- agujeros
negros. Pero nadie sabe como localizar-
los. Solo unas cuantas criaturas galécti-
cas, escondidas en los rincones mas re-
conditos del cosmaos, conocen algunos de
los secretos para encontrar y atravesar
los agujeros negros. Bob Morlock haria el
viaje sin problemas, pero estd muy vigjo y
cansado, y solo podré sobrevivir a algo asi
en estado de hibernacian.

Por eso nos cre6. Creo al Comandante
Blood, una criatura 100 % biologica, en
tiempos conocida coma “ser humanao”, pa-
ra que le condujera a través de las gala-
xias hasta el Big Bang. Y agui entraremos
en accion.
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Al mando de una nave especialmente di-
sefiada para tan extrano viaje, y ayudados
por una inteligencia artificial, que respon-
de al nombre de Honk, todo el Universo
estara a nuestro alcance, si somos lo bas-
tante astutos como para descubrir el ca-
mino a seguir. A partir de este momento
es cuando las habilidades de explorador y

aventurera seran
puestas a prueba.
«Commander Blood»
se presenta como un
juego en el que la li-
bertad de movimien-
tos —siempre dentro
de las acciones per-
mitidas, por supues-
to- es total. Pero hay
gue averiguar esos
movimientos.

No parece gue se va-
ya a plantear con una
dificultad elevada, pe-
ro si la suficiente co-
mo para enganchar
al jugador desde el
primer maomento.
Eso, y que su disefo
se esta realizando de
forma completamen-
te extravagante, alu-
cinante, psicodélicay
surrealista. Que na-
die se rasgue las ves-
tiduras, que la cosa
no sera para tanto.

COLLAGE
GALACTICO

Lo mas atractivo de

EL DELIRIO
GRAFICO
DE CRYO

«Commander Blood»
podra presumir de
ser uno de los pro-
ductos que mas
técnicas diferentes,
en cuanto a diserio
grafico se refiere,
utiliza.

Para empezar, la
mayoria de las ani-
maciones de los
personajes que apa-
receran en el juego
se presentaran en
FMV [Full Motion Vi-
deo). Pero ademas
del video digital, en
el que esos perso-
najes —actores rea-
les, muchos de
ellos- encuentran
su lugar en «Com-
mander Bloody, al-
gunaos son munecos
cuyos movimientos
son posibles gra-
cias a tecnicas de
animatrénica -ver
el reportaje apare-
cido en el numero
anteriaor de Micro-
mania-, para poste-
riormente ser gra-
bados y pasados al

«Commander Bload»,
sin duda, sera todo lo relacionado con el
apartado visual y de disefo grafico. Utilizan-
do diversas técnicas, su desarrollo se pue-
de calificar de collage. Un collage que mos-
trard algunas de las escenas mas
originales, y divertidas, vistas en un juego.
Y ese es otro aspecto sumamente impor-
tante en el contexto global de «Commander
Blood», la diversiéon. Un corrosiva e irreve-
rente sentido del humor se va a desplegar a
lo largo del programa, consiguiendo que di-
bujeros méas de una sonrisa, y en ciertos
momentos gue soltemos varias carcajadas.
Deseemos gue aparezca cuanto antes, y
esa sonrisa no se hiele en nuestro rostro,
mientras esperamas a uno de los CD's mas
originales de los ultimos tiempos.

F.O.L.

juego.

¢Hay mas que contar? Por supuesto. Las
técnicas clasicas de animacion de grafi-
cos bitmap, son solo una parte mas que
anadir a las realizadas en tres dimensio-
nes, con personajes y escenarios rende-
rizados, con la ayuda de diversas utilida-
des de diserno -"30 Studio”, por ejemplo-.
Pero lo mejor de todo es que los artistas
de Cryo no se han “cortado” ni un poquito
en ningan aspecto. Entre futurista y su-
rrealista, el disefio de todo lo que podra
verse en el programa es un derroche to-
tal de imaginacién y fantasia. Por ejem-
plo, sa quién se le ocurriria utilizar a un
delfin como representante de la nave, a
la hora de contactar con inteligencias ex-
traterrestres? Y, no lo olvidemos, tado en
clave de humor.

Ya se sabe, las grandes aventuras hay
que afrontarlas con una gran sonrisa en
el rostra.




MANIC MEDIA/VIRGIN
En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE

La edicion de otofio del 94 del ECTS londinense pro-
picio el primer -y fugaz- contacto con «Super Karts».
Manic Media, una completa desconocida hasta en-
tonces, presentaba en un pequefio stand lo que pa-
recia consistir en toda una revolucién en los arca-
des deportivos para PC. Era como ver al protagonista
de «Doom» montado sobre un cochecillo, dando
vueltas a un circuito a toda velocidad.

En aquel momento lamentamos que la compaiiia
no tuviera distribucién en Espafia. Pero ahora, Vir-
gin y Manic Media
han unido sus fuer-
zas, y en muy poco
tiempo todos podre-
mos disfrutar al vo-
lante -o al teclado-
con «Super Karts».

0 kv
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ungue parezca extrafo eso que
habéis leido de “el protagonista
de «Doom» montado en un co-
checillo”, es lo que mejor puede
definir, en pocas palabras, la filosofia de
«Super Kartsy.
Y entonces, podréis pensar: "ésto, o es
una patata, o una verdadera joya”. Bien,
no hagamos juicios precipitados, y vea-
mos, aunque sea por encima, lo que Ma-
nic Media nos depara con su flamante
produccion.

CUESTION DE TECNICA

«Super Karts» puede tener dos lecturas
muy distintas en lo que a originalidad se
refiere. Por un lado, y mirandolo friamen-
te, se podria afirmar que Manic Media no
ha descubierto nada nuevo. Un arcade de
conduccion, con una variedad mas o me-
nos amplia de circuitos en los que com-
petir... Claro que, desde otro punto de vis-
ta, la técnica que utiliza el programa es
algo que nunca se habia aplicado en el
género, y sus resultados, a priori, parece
que seran inmejorables.

Y nos llamaréis pesados -lo sabemos- pe-
ro es que es asi. El equipo de programa-
dores de «Super Karts» ha utilizado una
herramienta muy similar a la que, en su
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Una de las caracteristicas més desta-
cables de «Super Karts», es que en una
competicién de este tipo no es, en ab-
soluto, frecuente encontrarse con gp-
ciones de vistas de camara de todo tipo.
Angulos externos, subjetivos, laterales,
zooms... Parece extrano. Y de hecha,
quiza por la falta de costumbre, resulta
complicado hacerse a ellos. Eso de con-
ducir observando tu vehiculo de lado no
es nada normal, ni sencillo. Pero la cosa
no acaba ahi. De eso nada. La posibili-
dad de seguir con una camara el mavi-
miento de cualquier kart rival, es otra
de las opciones disponibles, con la que
comprabar la ventaja que llevamos -a
que nos llevan- durante toda la carrera.
Casi, se podria decir que «Super Karts»
muestra la competicion como si de una
emision deportiva por television se tra-
tara. A otro nivel, por supuesto, encla-
vado en el arcade, podria compararse
con alguno de los simuladores de F1
mas conocidos y de mas prestigio del
software.

DESDE OTRO PUNTO DE VISTA

dia, id Software desarrolld para crear su
inimitable «kDoom». Lo que ocurre es que
en Manic Media han sido lo bastante as-
tutos como para no entrar a formar parte
de esa legion de clanicos que no han he-
cho sino intentar aprovecharse del exito

ajeno.

La técnica no esta refida con la originali-
dad, comao puede verse. Aunque sea una
originalidad un tanto relativa.

MINICOCHES, )
MAXICOMPETICION

Dar vueltas a un circuito parece ser lo Gni-
co que «Super Karts» deparara al usua-
rio en téerminos de jugabilidad y competi-
cian. Pero por lo que Virgin ha mostrado

del juego, existe mas de un matiz gue hacer
en cuanto al mismo se refiere.
Competiciones, de acuerdo, pero en las
que los términos de realismo se estan lle-
vando a cabo con sumo cuidado. Asi, re-
postajes, efectos de inercia en los despla-
zamientos, colisiones de todo tipo, etc.,
estaran a la orden del dia.

En lo referente a opciones, «Super Karts»
tampoco parece que se vaya a quedar
corto. Las multiples vistas disponibles, las
carreras entre dos jugadores, la
pasibilidad de crear pilotos...
Sin embarga, hay que recor-
dar que, pese a todo, el jue-

go se esta desarrollando

con una clara filosofia
arcade,
por lo
gue

todos los detalles estan pensados para
ofrecer variedad y diversion al por mayor.
Pocas complicaciones en cuanto a jugabili-
dad, y un altisimo nivel de adiccion, es Io
que estad marcando el desarrollo de «Super
Karts». Muy pronto comprobaremos si las
esperanzas puestas en él son fundadas.

st F.O.L.




DOMARK
En preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA

na conspiracion de terribles con-
l ’secuencias y extensas ramifica-

ciones en las altas esferas del
poder oculta una oscura trama gue un
salo hambre tendra que descubrir. Es-
tamos en el futuro. Los gobiernos son
corruptos y el poder estd en manas de
megacorporaciones que hacen y desha-
cen segun sus intereses alejados de to-
da moral y atendiendo sélo a sus ansias
de riqueza y dominio.
Esas mentes ocultas haran todo lo po-
sible para conseguir sus objetivos y no
consentiran que nada ni nadie se inter-
ponga en su camina, por lo que la aven-
tura estara llena de riesgos y peligros.
La solucion al futuro de la raza humana
se esconde en una espacion estelar
perdida en la inmensidad de la galaxia.
Un lugar del que no se puede escapar
porque tampoco hay donde ir y donde,
tras cada panel, se oculta la sospecha
de una vigilancia o una traician.

THE ORION CONSPIRACY

Los préximos lanzamientos de Domark se caracterizan,
cuanto menaos, por su cantidad y variedad de géneros
tratados. Los titulos presentados son un JDR, «Lords
of midnight»; un simulador de naves, «Absolute Zero»;
uno de tanques, «Tank Commander»; y la aventura gra-
fica que ahora nos ocupa y en la que trataremos de re-
solver problemas espaciales en una estacion rodeada
de misterio y extrafnos acontecimientos.

Intriga en el Espacio

«The Orion Conspiracy» intentaréd con-
seguir gue no confiemos en nadie y te-
mamos lo peor tras cada esquina des-
pués de wuna conversacion poco
afortunada; un juego en el que la intri-
ga, la muerte y el engafio seran los ene-
migos a combatir. El reto parece muy
interesante.

EL ASPECTO DE LA
NOVEDAD

El juego se movera en la linea de las
aventuras graficas convencionales, pe-
ro con graficos desarrollados, al pare-
cer, a partir de escenas renderizadas
de modelos pintados a mano y poste-
riormente animadas. El sonido tendra
calidad CD y sera muy cuidado, al igual
que los efectos de sonido presentes a

lo largo de todo el juego. El control sera
con raton, que no podia ser de otra for-
ma, imponiendo un interface de facil
manegjo.

No podia faltar tampoco la intro animada
para introducirnos en la historia del jue-
go, que promete ser rica, extensa y bien
ambientada. Los escenarios recrearan
lo que es el interior de una nave espacial
con todas las comodidades imaginables,
desde gimnasio hasta una pista de ba-
loncesto; y las escenas que nos rodea-
ran son las que constituyen la vida diaria
en el interiar de la estacion.

Estaremos solos en el espacio con la ani-
ca excepcion de los demas habitantes de
la nave, de los cuales no podremos fiar-
nos y a los que tendremos que interro-
gar para obtener pistas que nos permi-
tan desenmarafnar el misterio; los
didlogos son a base de voces digitaliza-
das con sus correspondientes subtitulos,
aunque todavia no sepamaos a ciencia
cierta si van a ser en nuestro idioma.
Una nueva aventura en lontananza para
hacer las delicias de los aficionados a las
aventuras, aungque todos |la esperemos
con los brazos abiertos.

C.5.G.
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De la increible conjuncion de
la mejor liga de baloncesto
del mundo, la NBA, y de la compafiia que mejo-
res programas deportivos realiza, EA Sports,
no puede salir otra cosa que no sea un autén-
tico bombazo. Y no menos que éste calificativo

merece la préxima aparicion de lo que promete
ser la intensa unién de un simulador y arcade
de baloncesto con toda la informacién disponi-
ble sobre la temporada actual de la NBA. Una
tensa espera acaba de comenzar para todos
aquellos amantes del deporte de la canasta.

NBA LIVE ‘95

alidad grafica. Esa es precisamente
C la clave de «NBA Live ‘95», toda la
maxima resolucion y nitidez que me-
rece un acontecimiento de esa magnitud.
Y es que el nambre del juego no es arbitra-

rio, responde a los objetivos de los pro-
gramadores de crear un juego lo mas pa-

recido a un espectaculo en directo o, en |

su defecto, a una retransmision por tele-
vision. ¢Y para que? Pues para disfrutar
con las jugadas de los grandes ases del
basket. Y dicha exigencia gréafica debe ha-
cerse extensiva tanto al juego como al en-
torno exterior, representado en menus,
fotografias y fondos. Para com-
pletar el realisma, tiene gue dis-
poner asimismo de un alto nivel
sanoro no solo en los efectos del
juego sino en la musica de calidad
CD que amenice nuestra estancia
delante del ordenador. Asegura-
mos que «NBA Live '85» cumplira
con todas estas necesidades.

MAXIMO DETALLE

Y en verdad que hay que ser muy
exigente para que el programa de-
fraude o se quede corto con V¥
las expectativas de cualquie- “" L
ra, ya que la completitud de |
todos sus aspectos es domi- ———
nante. El aspecto documental :
es, ante todo, riguroso y ex- 1
tenso, con referencias de los £
aspectos mas puntuales. Asi, ¥8%
por ejemplo, cada jugador
vendra representado por una foto en alta
resolucion y con datos especificos de to-
das sus caracteristicas, porcentajes y pro-
medios en la liga actual; y los eguipos ten-
dran resefia de su historia, alineaciones y
evolucion.

La base de datos integrada va a tener un al-
to indice de interactividad, pues el usuario
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puede comparar a los jugadores e inter-
cambiarios entre los equipas para realizar el
“dream team” que siempre habia deseado.
Todo ésto tiene un precio: el equipo del que
dispongamos. Los graficos son SVGA en un
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ordenador que permita correr el juego, pe-
ro con la misma resolucion al jugar, las ne-
cesidades suben a Pentium minimo.
TIRO DE TRES PUNTOS

Hasta cuatro jugadores podran participar
simultaneamente en un partido, bien todos

MICRO 1§ MANIA

\EXHIBITION

en un equipo o repartidos, usando tres ti-
pos de control distintos.

Una vez situados en la cancha, el juego
puede ser simulacion o arcade, y en am-
bos aspectos promete ser muy brillante
tanto en toda su realizacion técnica como
en jugabilidad y espectacularidad. Toda la
calidad baloncestistica de los jugadores
de la NBA se
hara totalmen-
te patente en
asistencias de
ensueno, tiros
& imposibles y ta-
pones realmen-
te alucinantes.

Las espectaculares y geniales juga-
das y la fastuosa vistosidad se rea-
lizan merced al juego de equipo
desplegado por todos los compo-
nentes del mismo, planeado segin
meétodos usados en la realidad en
| la NBA.

Todos los aspectos se cuidaran al
maximo para conseguir una sensa-
cion de increible realismo vy fidelidad
sin precedentes y conse-
guir hacer creer al usua-
rio que efectivamente es-
ta viendo un partido
televisado que él mismao
puede controlar: estadis-
ticas durante y después
de cada partido, indica-
cion de los resultados
parciales, tanteo, rebo-
tes, faltas, promedios de
los jugadores y del equipo, etc.

En resumen, EA Sports nuevamente vuel-
ve a sorprendernos con un lujo que pon-
dra proximamente al alcance de cualquie-
ra, y gque esperamos vaya a cumplir
realmente con todo lo que en apariencia
parece tener.
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PROBABLEMENTE, LUNA DE LAS COMPANIAS DE SOFT-
WARE MAS JOVENES DEL MUNDO, ES TAMBIEN UNA DE
LAS MAS RESPETADAS POR CRITICA ¥ PUBLICO.
PROBABLEMENTE, SUS PRODUCCIONES HAN SiDO, Y
SON, ESPFERADAS CON ANSIEDAD, EN CUANTO LOS
PRIMEROS RUMORES SOBRE UN NUEVO LANZAMIENTO
SALEN A LA LUZ.

LA AVENTURA EMPEZO EN 1991, cUANDO GRAEME
DEVINE ¥ ROB LANDEROS DECIDIERON DEJAR SUS
RESPECTIVOS TRABAJOS
EN VIRGIN PARA CREAR
UN SELLO PROPIO, EN EL
HDUE TECNDOLOGIA, CALI-
DAD E INNOVACION FUE-
RAN SUS OBJETIVOS
PRIORITARIOS.
DESPUES LLEGO «THE
77TH GUEST», Y EL RES-
TO, COMDO SE DICE, ES
HISTORIA.
SEGURAMENTE, TRILOBY-

TE SEA ESA COMPANIA.

James Yokota junto a Domingo
Gomez, director de Micromania,
recuperandose del susto tras ver
algunas de las terrorificas escenas

de «The 11th Hour».

esulta dificil creer que, en los tiempos que
carren, un titulo, un Unico titulo, haya sido
capaz de vender un millén de copias —jun
millon!-. Sin embargo, ese ha sido el caso
de «The 7th Guest». Las razones no son
dificiles de comprender. En el momento
de su lanzamiento no habia nada en el
mercado que se le pudiera comparar en
multitud de aspectos. Se trataba de un
producto que apostaba claramente por
un formato que ain estaba comenzando,
el CD-ROM. Su calidad gréafica superaba
todo lo visto hasta ese instante, gracias a
la resolucion SVGA. Incluia, ademas, es-
cenas digitalizadas en video, una banda
sonora apabullante -a la que se habia de-
dicado casi integro uno de los dos CD’s
que componen el programa-, espectacu-
lares animaciones, una ambientacion in-
creiblemente lograda... Todo, para dar
forma a un guion fascinante, escrito como
si de un libro se tratara, por un reputado
novelista, Matthew Costello.

Pero, como ya hemas dicho, ni «The 7th
Guesty, ni Trilobyte, surgieron de la noche
a la mafana, por arte de magia.

En 1991, Graeme Devine y Rob Lande-
ros, abandonan sus trabajos comao vice-
presidente de |+D y director de arte, res-
pectivamente, en Virgin Games, para
fundar en Medford, Oregon, su propio se-
llo. Un sello dedicado a la produccion de
software de entretenimiento, cuyo signo
distintivo fuera la originalidad y la calidad
del misma.



Para conseguirlo, la estrategia planteada
se basaba en cuatro puntos: la implanta-
cion de nuevos estandar en el software; |a
conjuncion de campos —en aquel entonces
tan dispares— como informatica, cine y
musica, con profesionales de Hollywood,
Silicon Valley, etc.; el desarrollo de una
tecnalogia vanguardista, con la inclu-
sion, en sus programas, de video y au-
dio digital y, por fin, el disefie de una es-
tructura empresarial lo bastante flexible,
para desarrollar estos productas.

El abjetiva era cubrir un sector del mer-
cado que hoy, y s6lo en los Estados Uni-
dos, se calcula formado por un pargue de
lectores CD proximo a los diez millones de

unidades, cuyas previsiones para los pro-

Ximos afos se estiman en un NUMmero cer-
cano a los veinticinco millones. Y, recar-
demos, que hablamos de CD en distintos
soportes —desde ordenadores personales
hasta consolas-.

Esta industria que mueve miles de millo-
nes en todo el mundo, y que se calcula al-
canzara la cifra récord, en volumen de ne-
gocio, de unos trece mil millones de

dolares en 1996. Como se puede com-
probar, la manzana es demasiado jugosa
como para no darle un mordisco. Y Tri-
lobyte tuvo la vision de futuro necesaria
para recogerla del érbol en el momenta

oportuno. Pero, para continuar avanzando
un paso por delante de

Robert Stein en plena faena. El ha sido el principal responsable de
la parte del disefio de «The 11th Hour».

Ios demasyen Trilobyte
tienen muy elaro que no
pueden dejar de investi-
gar en el area tecnalogi-
ca. Las tradicionales li-
mitaciones en este
sentido en el munde del
videojuega, como las im-
puestas por paletas de
colores, una reproduc-
cion de video digital de
baja calidad, escasa ca-
lidad sonora y, socbre to-
do, la exasperante lenti-
tud de los lectores de
CD-ROM, estan siendo
superados gracias al de-
sarrollo de herramientas

Los dos genios creadores de Trilobyte,
Rob Landeros (arriba} y Graeme Devine

(abajo), y artifices maximos de todo la
que rodea a «The 11th Hour»s, y las
nuevas técnicas que utiliza.

de trabajo como el GROBVIE, un entorno
de trabajo que permite la gonjuncion, por
ejemplo, EMV. (Full Motign Video) y pistas
‘multiples de sonido, can un resultado ex-
‘celente en'la Visualizacion de texturas,
gran calidad grafica, etc.

Ia'experiencia acumulada por los compo-
nentes de Trilobyte en la produceién de vi-
deojuegos para distintos formatos, fue
uno de los puntales basicos en los gue se
apoyaron para fundar la coampania. No en
vano, han estado involucrados, dé tne u
otro modo, en el desarrollo de URBSEREIN-
ta y cinca productos para una gramvane-
dad de maquinas -NES, Master Systém,
3D0, PC, Mac, etc.—.

Asi, llego, a grandes rasgos, «The Zth
Guest» a hacerse pealidéad: Y hoy, en
1985, Trilobyte ya'tiene™a punto «The
11th Houry.

Estos daos primeros titulos de Trilobyte
seran distribuidos por Virgin Games.
¢,Qué sorpresas nos deparan los chicos
de Trilobyte en el futuro? Bien, para
abrir boca, id recordando este titulo,
«Dogs eat Dogsy.



GRAEME DEVINE

Graeme Devine nacio en Es-
cacia y crecié en Inglaterra.
Su incorporacion al mundo
del software data de quince
afios atras cuando, siendo
un adolescente, trabajé pa-
ra Atari en la version ingle-
sa de «Pole Position», lo que,
entre otras cosas, le costo
el “disgusto” de ser expulsa-
do de la escuela por tomarse
una semana de vacaciones
para finalizar el juego. Sin
embargo, afirma que su edu-
cacian real comenzo a los 22
afios, cuando viajé por todo
el mundo, visitando Canada,
el lejano Oriente y los
EE.UU., donde actualmente
reside.

Cofundador y Presidente de
Trilobyte, Inc., esta conside-
rado como un genio de la
programacién, y es el cere-
bro que esta detras del de-
sarrollo de herramientas y
entornos operativos para
Trilobyte.

Anteriormente fue vicepre-
sidente de I+D en Virgin, y
fundador de otras dos com-
paiiias, Program Techni-
gues e IC&D [Ice Cream &
Doughnuts].

Uno de sus dltimos proyec-
tos consistio en el desarro-
lio del Graeme’'s Object
Oriented Viewer [GROOVIE),
herramientas disefiadas pa-
ra renderizar imagenes 3D,
insercion de audio y video en
los juegos, gestion de se-
cuencias de animacion, etc.

ROB LANDEROS

Cofundador de Trilobyte y Di-
rector Creativo de la compa-
fiia, es el responsable maxi-
mo del aspecto visual de
cada proyecto.

Antes de entrar en el mundo
del software desarrollé una
amplia actividad artistica en
miltiples campos. Durante
su época de estudiante en
Berkeley, comenzé a intere-
sarse por el mundo del co-
mic, hasta que viajo a Los
Angeles para entrar en la
Escuela de Bellas Artes.
Mas tarde trabajé en la em-
presa aerospacial Lockheed.
Su posterior actividad artis-
tica abarcé multitud de pro-
yectos, hasta que le pusie-
ron un Amiga en las manaos,
en el que encontro un nuevo
e ilimitado medio de expre-
sién para su talento. La
oferta de un trabajo para

Cinemaware, desembocé en
el diseiio gréfico de «Defen-
der of the Crown», al que si-
guieron, «Rocket Ranger»,
«King of Chicago» y «TV
Sports Football».

En 1988 entré en Virgin co-
mao Director de Arte, traba-
jando en juegos como «Spi-
rit of Excalibur» o «Lexi
Cross». Mas tarde, conocié
a Graeme Devine, fundando
Trilobyte en 1991.

KELLYN BEECK

Vicepresidente Ejecutivo de
Trilobyte. Anteriormente
trabajé en Cineplay Interac-
tive con el cargo de Presi-
dente, donde, en colabora-
cién con Will Vinton Studios,
produjo varios titulos en los
que se utilizaba la técnica
del Claymation -usada, en-
tre otros, en juegos comao
«ClayFighter» | y ll-.

Entre sus proyectos mas co-
nocidos como productor se
encuentran «Defender of
the Crown», «Rocket Ran-
ger» y «Centurion: Defender
of Rome».

En su curriculum encontra-
mos varios afos de expe-
riencia en la televisién, como
productor y director de pro-
gramas deportivos, y un par
de licenciaturas: en Perio-
dismo e Informatica, por la
Universidad de Oregon.

DAVID WHEELER

Guionista y director, es un
reputado profesional en el
sector televisivo.

Nacié y crecié en Toronto y
estudio en la Universidad de
York tras su paso por la
prestigiosa London Film
School, en Inglaterra.

Su primer documental, «Life
Sentence», data de su épo-
ca de estudiante en Londres.
Posteriormente, trabajo en
la CBS como director de do-
cumentales, entre los que
destaca «Skid Row», que
consiguié cuatro Emmys.

Su carrera en el mundo de la
publicidad también estuvo ja-
lonada de multitud de pre-
mios, y su actividad como
guionista cubre medios como
cine y television.

Justo antes de entrar en Tri-
lobyte, fue el productor,
guionista y director de los
cincuenta y dos episodios de
«Hollywood Babylon», para
Ia television.

ROBERT STEIN 1l

Fundador y propietario de
AniGraf/X, ha trabajado co-
mao artista y disefiador para
compafiias como Autodesk,
Inc., Prentice-Hall Press, Si-
mon & Schuster o Ballantine
Books.

Su actividad como freelance
se inicié en 1986, hasta que
comenzd a colaborar con Tri-
lobyte, en las areas de dise-
fio digital para «The 7th
Guest» y «The 11th Hour»,
Sus trabajos han ganado
multitud de premios -Truevi-
sion Videographics, CA-
Dalyst Magazine, John Ca-
ples Award, Echo Award,
Cable Car Award...-.
Estudio en el campus de Mu-
nich [Alemania) de la Univer-
sidad de Maryland, el Insti-
tuto de Arte de Valencia
(California)] y obtuvo su li-
cenciatura en arte en el Art
College de San Francisco.

MATTHEW COSTELLO

Novelista. Autor de multitud
de best-sellers de ciencia fic-
cién, periadista y guionista.
Es el principal responsable
de los guiones de «The 7th
Guest» y «The 11th Hour».
Colabora con publicaciones
como «Sports lllustrated»,
«Mistery Scene», «Writer's
Digest», «Amazing Stories
Magazine» e «lsaac Asimov’s
SF Magazine».

Su novela «Darkborn», fue
reconocida como una de las
mejores en el género de la
ciencia ficcién, en 1982, se-
giin el Science Fiction Chro-
nicle, como ya ocurrié en
19890 y 1989 con «Midsum-
mer» y «Beneath Still Wa-
ters», respectivamente.
Otros de sus trabajos son
«The Wizard of Tizare»
(1980), «WURM» (1991} v
«Homecoming» (1992).

En colaboracién con F. Paul
Wilson, creé para el USA
Network’s SCI-Fi Channel,
«FIL News», un telediario fic-
ticio del afio 2142. Pero qui-
24 su trabajo mas reciente
sea también el mas popular:
la colaboracion con Spiel-
berg para una novela basada
en la serie «SeaQuest».

Su conexién con los videojue-
gos se encuentra también en
Ias colaboraciones en radio,
para el programa de la NPR
«New York Kids», realizan-
do previews de titulos de
ordenador y consola.
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TRILOBYTE/VIRGIN
En preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA

HAN PASADDO DOS ANOS
DESDE GRUE «THE 7TH
GUEST» HIZO SU PRESEN-
‘TACION EN SOCIEDAD. DOs
ANDOS DURANTE LOS CUA-
LES TRILOBYTE HA TRABA-
JADDO A CONCIENCIA EN EL
DESARROLLO DE LA ESPE-
RADA SEGUNDA PARTE DE
UND DE LOS JUEGOS MAS
REVOLUCIONARIOS DE LA
HISTORIA DEL SOFT.

UN ARGUMENTO AUN MAS
TETRICO RUE EN «THE 7TH
GUEST» NOS LLEVARA DE
NUEVO A LA MANSIAN
STAUF, DONDE EL MISTE-
RIO PERDURA Y EL MAL SE
PUEDE SENTIR COMO UNA
AMENAZA INVISIBLE. EL
DIABLO VUELVE A PISAR EL
MUNDO CON PIES TERRENA-
LES, EN UNA AVENTLURA QUE
NOS ENSENARA LO RQUE ES
EL VERDADERO TERROR.
HA LLEGADO LA HORA DE
LA VERDAD. HA LLEGADO

«THE 1 1TH HOUR»



ob Landeros y Graeme Devine guerian
R conseguir o gue parecia imposible, dise-

far «The 11th Hour» camo una segunda
parte que, practicamente, barrara del mapa a
su predecesor. i
La mejer forma de conseguirlo debia pasar, ne-
cesariamente, por obtener en primer lugar un
guion lo bastante sdlido como para desarrallar
en torno & el todo un alarde tecnologico capaz de
impactar al usuario coma un puietazo en pleno
rostro. :
Asi, de nuevo Matthew Costello se hizo
cargo de la elaboracion de un argumento
gue ofreciera un entorno en el que tuviera
cabida el misterio, el horror, la acciaon
dramatica, |a logica y los sucesos sobre-
naturales. La mansion Stauf se perfilaba
de nueve como el escenario en el gue la
trama del juego iba a desarrollarse, solo
que con algunos pequefos cambios.
Han pasado setenta afios desde los pavo-
rosos acontecimien-
tos que se relata-
ban en «The 7th
Guest». Ha cambia-
do la epoca, ha
cambiado el aspec-
to de la mansion,
los personajes pro-
tagonistas... el mal,
tan solo el mal, per-
manece inalterable.

NUEVAS
CARAS

El elenco protago-
nista de «The 11th
Hour» cambia radi-
calmente respecto
a la primera parte,
dando también un
giro de 180 grados
el punto de partida
del juego. Si en «The 7th Guest» el usua-
rio desconocia hasta el final de la aventu-
ra cual era su identidad y el objetivo final
de la misma, en esta continuacion tene-
mos muy claro desde el principio ambos
puntos. ‘Nuestro protagonista se llama
Carl Denning, es un afamada reportero de
investigacion, del programa de television
“Case Unsolved” -algo asi como "Miste-
rios sin Resolver”, pero a la americana-.
Su llegada a lo que un dia fue la mansion

Stauf, se debe a |la desaparicion, en ex-
trafias circunstancias, de |a productora
del programa, y amante de Dennings, Ro-
bin Morales. Su Unica meta es localizarla y
averiguar gué es lo que ocurre alli.

Es facil suponer gue, con la simple men-
cion de estos personajes, el video digital
hace de nuevo su aparician en «The 11th
Hour», tal y coma ocurria en «The 7th
Guest». Pues bien, esto no es del todo
cierta.

NUEVA TECNICA

En «The 11th Hour», |a aparicion de per-
sonajes reales filmados en video se ha
querido contemplar desde un nuevo punto
de vista. Ahora estas escenas Se presen-
tan como secuencias de larga duracian,
en las gue los dieciocho personajes dife-
rentes que aparecen en el juego, lo hacen

en formato FMV de alta calidad —a panta-
lla completa—, a 30fps —recordemos que
la mayoria de juegos gue utilizan video, lo
hacen a una velocidad de 15 fps— SIN —un
detalle muy, muy importante- necesitar
el apoyo de una tarjeta MPEG. Toda la
descampresion de video se realiza par
software.

¢Como es posible? Podemas decir gue, a
nuevos proyectos, nuevas tecnicas. La cul-
pa, responsabilidad, o como lo queramos



definir, la tiene en gran parte Graeme
Devine. Pero antes, hablemos de atros
detalles.

En primer lugar, los disenadores del juego
han guerido hacer de «The 11th Hour»
un programa con el gue el usuario no ten-
ga que pelearse antes de comenzar a ju-
gar. Efectivamente, hablamos de los pro-
blemas de configuracion de hardware.
Trilobyte ha disenado un algoritmo “inteli-
gente”, que reconoce de manera auto-
matica las configuraciones mas habitua-
les de un PC. Ahora si, ataguemos el
tema del video digital.

EL ESTANDAR HA
cAiDO

En todo el mundo, la idea de que el
MPEG es el estandar de compresion de
video ideal, esta ampliamente difundida.
Claro esta, hasta que «The 11th Hour»
se empezo a desarrollar.

En Trilobyte consideraban, y no sin razon,
gue para un juego que iba a ser unas do-
Ce VECES mayor en proporcion, gue «The
7th Guesty, gue contendria S0 minutos
de FMV corriendo a 30 fps, a pantalla
completa, y con una resolucion de
640x320 -bastante mejor que un televi-
sar—, la compresion MPEG era realmen-
te insuficiente. Ademas, el standard
MPEG-1 acepta una resolucion maxima
de 352x240 pixels, y necesita de una
considerable cantidad de memoria para
funcionar de manera idonea, y la memo-
ria es demasiado valiosa, como bien es
sabido.

La solucion la aporto, principalmente, Gra-
eme Devine con el desarrollo del GRODVIE,
una herramienta especialmente disenada
para tareas graficas, en relacion a diseno
3D -render en 3D- y compresion de vi-
deo por software. Los algoritmos gue uti-
liza le permiten, ademas, que, en el su-
puesto caso de guerer realizar una
adaptacion a distintas plataformas de 32
bits, ésta sea sumamente sencilla.




LA HORA DE LA
VERDAD

Asi, con lo que se sabe del juego, se pue-
de decir de «The 11th Houry» que, proba-
blemente, sera un producto mucha mas
revolucionario gue su antecesor. La es-
tructura del juego, propiamente dicho, sin
embargo, no varia en exceso con respec-
to a «The 7th Guest». El diseno de la
aventura se basa, al igual gue ocurria an-
tes, en determinados puzzles y enigmas
logicos, objetos que responden a unas ac-
ciones concretas, ete., cuya resolucian
nos permitira ir avanzando en el misterio
que encierra la historia concebida por
Matthew Costello.
¢Suena demasiado simple? En apariencia,
es posible. Pero |la variacion respecta a
«The 7th Guest» es considerable. Cuan-
do el jugador entra en una habitacién, de-
be resolver un puzzle mas complejo que
en su predecesor. Cuando esto se consi-
gue, determinados objetos se ponen a
nuestro aleance. Si seleccionamos el ade-
cuado, Se Nos recompensa con
una parte de una pequena
historia. Esta se divide en
cinco fragmentos, Yy
cuando uno de los puzz-
les finales queda des-
cubierto en cada una
de estos fragmentos,
se puede contemplar
la historia completa,
* comprendida hasta ese
punto concreto.
Muchos de estos puzzles
son opcionales y se incluyendo
un sistema automatico que detecta el
grado de interes del usuario incremen-
tando 0 no su numero segun sean sus
preferencias. También se obtienen con-
clusiones sobre la habilidad de la persana
que resuelve los puzzles, por el tiempo
qgue emplea, los movimientos erronecs
gue provoca, el nimero de veces que se
repite una situacion -lo gue demuestra
que no sabe lo gque esta haciendo-,
etc...De esta forma se puede regular au-
tomaticamente |a dificultad de los puzz-
les, adecuandolos a cada jugador.
No es sencillo intentar describir en pocas
palabras todo |lo que «The 11th Hour» en-
cierra en su interior. Pero ya falta muy
poco tiempo para que tengamos el juego
en nuestras manos, y podamos disfrutar
como enanos de una historia que puede
sacudir el mundo del software tanto, o
mas, como ya lo hiciera «The 7th Guesty.
Veremos en que queda todo esto.

F.D.L.
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ay partes de la imagen que una vez comprimidas, geﬁ aa
n inaceptables para el ojo que las rechaza por imperfe
carlas. Sin embargo, hay otras que pueden ser exageradamente com-
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on, etc... En fin, en pocas palabras, se trata de crear un
é ue con cada frame, y con los g '




EN TRILOBYTE, LA COMPANIA AMERICANA CON BASE EN MEDFORD, ESTAN

DANDDO ESTOS DiAS LOSs ULTIMOS TORUES A SU PRODUCCIAON ESTRE-

LLA: SE TRATA DE «THE 11TH HOUR», LA CONTINUACIAON DE «THE

7TH BUEST», UNO DE LOS PROGRAMAS DE MAS EXITO EN FORMA-
ToO CD-ROM —MAS DE UN MILLAON DE COPIAS VENDIDAS EN TODO
EL MUNDO—-. PARA SABER MAS SOBRE ESTE INQUIETANTE PRO-
DUCTO, NOS HEMOS DESPLAZADO A OREGAN, AL NORTE DE

CALIFORNIA, HASTA EL CUARTEL GENERAL DE TRILOBYTE,

DONDE HEMOS COINCIDIDO CON LOS EXIGENTES PROBADDORES DE VIRGIN.

EsSTO ES LO QUE HEMOS PODIDO VER ALLI.

MICROMANIA: «The 11th Hour»
es, sin duda, el producto de softf-
ware mds complejo de los realiza-
dos por Trilobyte y probablemente
uno de los desarrollos de mas en-
vergadura de la industria del soft-
ware. ;Estd, por fin, listo después
de casi dos anos de trabajo?
JAMES YOKOTA: Falta nuty poco.
Los técnicos de Trilobyte llevan traba-
jando jornadas de dieciocho horas para
poder tener lista la versidn definitiva de
«The 11th Hour», incluso los testeado-
res, aungue 1o sea una prdctica habi-
tual, han “vivido” en nuestras instala-
ciones y han pasado dias enteros en
este lugar practicando con el juego en
estaciones de prueba.

MM.:;Podéis anticiparnos qué se
encontrard e] usuario que esta espe-
rando con ansiedad «The 11th
Hour»?

1.Y.: La caja contendrd 3 CDs, dos de
los cuales son propinmente el juego, y
el tercero incluye In banda sonora i un
cortometraje sobre "Cdno se hizo 11th
Hour”. Esta forma de distribucion es
similar a la efectuada con «7th Guest»,
es decir, el juego por un lado y la banda
sonora con un video sobre su realiza-
cion. El cortometraje contiene escenas
del juego y sirve al mismo tiempo de
presentacion de algunos de los persoia-
jes... Se trata de un producte muy am-
bicioso donde se han cuidado hasta los
nids pequerios detalles. Como anécdota,
incluso para la caja del produicto henios
contado con Mark Chase, artista que
trabajé para el director de cine F. Ford
Coppola en los es¢enarios de Drdcula...
Respecto al contenido del juego cabe de-
cir que tiene casi 90 minutos de video,

James Yoko 18, Productor de «The11th Hour»,

y Jane Le Fevre, Relaciones Publicas de la empresa, son dos de los
responsables del proyecto que amablemente responden a
nuestras preguntas.

“Entre «The 7th Guest»
y «The 11th Hour» hay
un abismo tecnolégico.”




James Yokota

de los cuales 69 corresponden al juego y
el resto son fragmentos promocionales
de “Corno se hizo 11th Hour”. Inchiye
asimisio puzzles de ldgica, juegos ba-
sados en técnicas de inteligencia artifi-
cial y escenas de didlogo interactivo.

MM.:;Cudles son las diferencias y
en qué aspectos ha mejorado «11th
Hour» a su predecesor?

J.Y.: Podriamos agrupar los rasgos di-
ferenciales de «11th Hour» en relacion
con «7th Guest» en varias dreas princi-
pales. En el aspecto creative, cuando fi-
nalizamos la produccion de «7th
Gitest», realizamos encuestas de opi-
nidn a nuestros consuntidores y obtu-
vimos una aceptacion del mismo. Gus-
taron mucho los acertijos, puzzles y, en
general, el contenido del disco. No obs-
tante, con «11th Hour» intentamos
crear una linea arguniental sélida.
Una de nuestras preocupaciones prin-
cipales ha sido el desarrollo de los per-
sonajes, con objeto de que el usuario
pudiera verse mds fmplicado y recono-
ciera a los personajes, a diferencia de
«7th Guiest», donde su tinica funcidn
era deambular por los escenarios....
Hemos dispuesto el argumento en cinco
actos. Desde el primer momento el
usuario se ve involucrado en la trama
sin saber qué es lo que va a pasar. Dis-
pone de ayuda online immediata a lo
largo del juego, como la biblioteca de
objetos que se pueden utilizar. A medi-
da que el usuario avanza en el desarro-
llo del juego, aparecen algunos clips de
video y, al finalizar el priner acto, apa-
recent todas las escenas de video, de for-
ma quie pueden ser visualizadas cuan-
tas veces se desee. Esta ayuda permite
“involucrarse” en ln trama del juego.
Otra diferencia es que en «11th Hour»
el tiempo es limitado, o sea, se fuega
contrarreloj... Al final del cuarto acto,
el usuario se enfrenta a un dilema mo-
ral teniendo que seleccionar a cudl de
las tres mujeres debe salvar... De esta
forma, si salva a la mujer correcta, apa-
rece una pantalla de video, pero si esco-
ge otra distinta, vuelve al comienzo del
acto y los puzzles basados en inteligen-
cia artificial resultan mucho mds com-
plejos y aumenta la dificultad del juego.
Otra diferencin es el video; «7th Guest»
disponia tan solo de 20 minutos de
video, frente a los 70 de «11th Hour».

Por ultimo, «11th Hour» dispone de
una evolucion de la tecnologia denomi-
nada "Groovie”, que se trata bdsica-
mente de wn algoritimno de compre-
sion/descompresion que permite que el
video digitalizado pueda visualizarse a
la misma velocidad que las imdgenes
que vemos en cualquier televisor.

MM.: ;Cudl es el gran secreto de la
increible velocidad de todas las
animaciones?

J.Y.: El secreto del sistema “Groovie”
es que el ordenador muestra las cosas
tal y como las percibe el ojo humano, en
vez de que el ordenador visualice los ob-
Jetos como él cree que deben mostrarse.
También hay que decir que mediante
esta forma de trabajo se obtiene una re-
solucion mury superior a la de un televi-
sor, ademds de mostrar treinta fps.

MM.:;Requiere “Groovie” algun ti-
po de tarjeta especial de hardware,
descompresor auxiliar, tipo Mpeg,
ete.?

J.X.:No se necesita ninguna tarjeta.
Hemos pretendido que esta tecnologin
no requiera un hardware de alto nivel,
Heros intentado qite los requisitos del
sistema sean los minimos. Por ejemplo,
no queriamos que el programa tuviese
que ser efecutado en un lector de triple
velocidad; es perfectamente compatible
con un lector de doble velocidad, aun-
que evidentemente, mejora nucho si el
lector es mds ripido. La configuracion
del ordenador del usuario medio es de
486 a 33 MHZ... aunque, claro, el pro-
grama funciona mucho mejor a 66. Ese
es también parte de nuestro objetivo,
que los propietarios de equipos imnds evo-
lucionados obtengan la satisfaccion de
ver cono mejoran los progranas.

MM.:;Cudndo esta previsto que
«11h Hour» salga al mercado?

J.Y :En la primera semana de abril se
lanzard «11th Hour» simultdneamente
en PC y Mac en todo el mercado de ha-
bla inglesa. También estd prevista la
aparicion de la version localizada al
francés, alemdn y japonés, que se pro-
ducird seis semanas después del lanza-
miento de la versidn en América, aun-
que para préximos productos, estd
previsto sacar simultdneamente las
versiones traducidas a estas lenguas.

Robert Stein Il],

es uno de los miembros
fundadores de Trilobyte.
Con un brillante
curriculum como artista
diplomado en Bellas

Artes, Stein disefid los
graficos de «The 7th
Guest» y como muchos
otros integrantes del
equipo original, es
también responsable de la
misma tarea en «The 11th
Hour.

MICROMANIA: Cuando sali6 al
mercado «The 7th Guest» supuso
un importante hito al tratarse,
problablemente, del primer pro-
grama realizado integramente en
3D, usando un programa de Ren-
der como «3D Studio». ;Cudl es la
razon por la que elegisteis esta
compeja forma de trabajar?
ROBERT STEIN III: No es una for-
ma mds compleja, aunque pueda pare-
cerlo. Aunque el trabajo de disefio y
modelizacion es mucho mds arduo, en
lo que se refiere a escenarios y criatu-
ras, podemos posteriormente, en el
apartadoe de animaciones, movimien-
fos, perspectivas y cambios de plano,
agilizar treimendamente el trabajo. Si
tuviéramos que hacer los cientos de
miles de frames que forman «7th
Guest» o «11th Hour» utilizando
métodos tradicionales o recrear cada
uno de los movimientos del persondje,
serin como para suicidarse...

MM: ;Por qué una continuacion de
«7thGuest» y por qué utilizar la mis-
ma tecnologia de gréficos cuando




actualmente utilizdis Silicon

Graphics para otros proyectos?
R.S.: Hacer «11th Hour« como conti-
nuacion de «7th Guest» era una obli-
gacion, tras el tremendo éxito de ésta.
Elegimos el mismo sistema de trabajo
porque nos basanios en parte en el
material que habiamos preparado en
«7th Guest» y partir de ahi disefia-
mos el nuevo juego «11th Hour», los
puzzles y nievos objetos, renderizan-
do de nuevo fodas las pantalla, hasta
el minimo detalle.

MM: ;Es mejor el resultado obte-
nido con «The 11th Hour» desde
el punto de vista grafico?

R.S.: Sint duda lo es. Entre otras razo-
nes por la mayor complejidad a todos
los niveles, pero en términos grdficos
se puede hablar de «11th Hour» como
doce veces lo que supuso «7th Guest»,
en volumen de informacion, por su ma-
yar nitmere de frames, resolucion, efc.

MM.: ;Se podria haber mejorado to-
davia mas utilizando tecnologias
que ya estan disponibles?

R.S.: Desde luego. Cuando se desa-
rrofla un producto cono éste, con casi
dos afios de trabajo, te puedes encoit-
trar con que al acabar han aparecido
nuevas herramientas que lo mejorari-
an... jsi empezaras de nuevo, claro!
En el aspecto grifico, si hubiéranios
usado «Alias» de Silicon Graphics,
cormo ahora ya haceios, ei vez de
«3D Studio», podriamos haber mejo-
rado el uso de las luces volumétricas,
lo cual quiere decir que si enfocas Ia
Tuz sobre un objeto, la luz le sigue en
todo momento.... Con «3D Studio», si
creas un objeto tienes que generar una
transparencia para darle el aspecto de
que estd ilwininado, pero el resultado
puede no parecer real. Puede ser iitil
para otras cosas pero noe parece miuy
real... Litego estd la animacion de par-
ticulas i otros tipos de herramientas
ncho mds conplejas que ayudan
bastante y sdlo estin disponibles en
Silicon Graphics.

MM: Durante todos los desplaza-
mientos por el escenario se obser-
va una especie de luz proyectada,
como de una linterna. ;Cual es el
objetivo de este recurso gréfico?
R.S.: Es una forma de apuntar los ob-
jetos con la cdnara, asi solo tienes que
miover wii iinico objeto y la luz le si-
gue, por muchas variaciones o despla-
zamientos que haya. Era una de las
caracteristicas que pretendinmos
cuando empezamos a trabajar con
«11th Hour».

MM: ;Cuadl es el secreto del juego?
R.S.: No hay un solo secreto, hay mu-
chos. En realidad nos henios dedicado
de lleno al proyecto de «11th Hour» y
realmente hemos conseguido algo
bueno... El esfuerzo, que se nota en el
juego, ha merecido la pena...

MM: Después del guidn y el rodaje,
«11th Hour», casi se ha convertido
en una pelicula. No os habéis plan-
teado hacer del juego una pelicula,
contrariamente a lo habitual que es
hacer de las peliculas juegos?

R.S.: Quien sabe, quizd... Pronto llega-
rd el momento en que todos los jiegos
sean en realidad peliculas interactivas.

Domingo Gomez

«Castle» es la
primera incursion
de Trilobyte en el
mundo de la
animacion
‘tradicional. 45
minutos de video
para una aventura
en la que se han
utilizado las
herramientas mas
avanzadas en
disenio grafico y
reproduccion digital
de imagen: «Alias»,
«30 Studion,
«Groovien, «Wavien,
«Animo»n...



Unitros

Conéctate a TELELINE. Porque si tienes un PC, el
mundo es tuvo. Abre las puertas a un nuevo y revolu-
cionario concepto de entretenimiento interactivo.

Disfruta de un servicio que opera en entorno Windows y
te proporciona una completa oferta de ocio las 24 horas
del dia. Sélo tendrds que conectar a tu PC un médem,
con una velocidad de transmision minima recomendada
de 9.600 Baudios v acceder por el nivel 030 de Ibertex,

mediante el neménico TELELINE.
Unete a un sistema multimedia que te va a
dar mds de lo que nunca hayas podido ima-
ginar.

VENTA POR CATALOGO:

Un servicio donde podrds realizar compras
de videojuegos, accesorios de informdtica y
antivirus, comodamente desde tu propia
casa, Servicio ofrecido por El Corte Inglés.

VENTA POR LINEA:

Entra en el futuro y adquiere juegos, antivirus, etc., n
tiempo real, directamente en tu PC a través de la linea

telefonica.

ARTICULOS DE REVISTAS:
El mejor método de consulta de articulos

- varios, editados por revistas especializadas

del sector de los videojuegos.

JUEGOS MULTIPLES:

Déjate llevar al mundo mdgico de los jue-
gos miltiples v compite contra adversarios
reales de todo el mundo.

Si te atreves, hasta con 50 jugadores simul-
tdneamente.
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Contador de tiempo
y coste de la conexion
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TE COSTARA MENOS QUE IR AL CINE.




Si todavia no estés
conectado y quieres
recibir nuestro Software,
Ilama al 91-577 85 21

\

Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sédbados), de
17,00-22,00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festivos ysdbados
de 14,00-8,00h. Laborables de 22,00-8,00h.Tarifa hora punta:
22 ptas/minuto. Laborables de 8,00-17,00h y sébados de 8,00 a 14,00 h.

S

Ademds, el servicio TELELINE pone a tu disposicién
otras muchas opciones para que no te falte de nada:
demos de juegos, novedades, soluciones y consultas,
imigenes y sonidos, ofertas, bolsa de material, correo
electrénico, didlogos en directo, informacién de precios,
etc.

Y por primera vez en Espaiia, para que tengas todo bajo
control, dispones de una ventana que te indicard exacta-
mente el tiempo y coste|de la conexién.

Ven.No te quedes atrds. Con TELELINE, el mundo es
tuyo.

Para adquirir este modem, acompafiado del mds completo
Software para Windows, que incluye BitCom (Programa
para envio de datos), BitFax (Programa para envio de fax) y
Amaris Ibertex (Programa para acceder a TELELINE), al
increfble precio de 4.990 pras. (gastos de envios incluidos),
slo tienes que rellenar este cupdn con tus datos y enviarlo
a TELELINE, ¢/ Veldzquez, 10 - 2° Dcha. 28001 Madrid.
También puedes realizar tu pedido por teléfono
llamando al 91-577 85 21 o por fax: 91-375 86 33.

Modo de pago: |:| Contra-reembolso

Giro Postal (adjunto fotocopia del resguardo)

Nombre y Apellidos:

Edad: Direccién:.

Localidad: Provincia:
Cédigo Postal:. . Teléfono:

“Mediante la firma del presente cupin de pedidn. el sulivitunte declara conmer v
aceplar ¢l coste de conexion del juego miiltiple que se entreca. v que seri ol de lns
tarifas telefonicas actuales, asi' como las mudificactones de las mismas gue svan
adaptadas por Telefinica de Fipaiia, §.4.7 Firma:
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YA SE QUE AHI FUERA EL PAI-

SAJE ES ESF‘LéNDIDEI, RESPONDIENDO A

LA PRIMAVERA QUE NOS ACDMPANA DESDE HACE

UNDS DIAS. PERO COMPRENDEREIS QUE UNA REUNIAN

DE HERDES cOMO NOSOTROS, AVEZADDOS EN RECORRER LOS

PELIGROS DE LA OSCURIDAD, FPARECERIA POCO SERIA EN UN LU-

GAR CON GRANDES VENTANALES. SERIA COMO S| EL CONSEJO DE

MINISTROS TUVIERA LUGAR EN UN BARETO... INCLUSO PEOR.

Lo cierto es que aqui estamos todos, y
nuestra mutua vision nos alegrara tal vez
mas que el luminoso sol de la manana: esta-
mos vivos, no obstante los peligros superados.
Por desgracia, con ellos todos no estin acabados
“los males y, poco a poco, nos llegan noticias de mas
aventuras. Antes de hablar de ellas, quiero que reparéis en
el nuevo rincén que inauguramos hoy dentro del conclave. Como
veréis mas abajo, es el “Rincon del Maniaco Novato”, y en él se
dardn, todos los meses, y de forma breve, consejos sobre como ju-
gar JDRs, especialmente dedicados a aquellos que comienzan su
periplo en nuestro apasionante mundo. Como todo en la seccién,
esta abierto a vuestras ayudas y sugerencias. Os animo fervorosa-
mente a que participéis activamente en él... y en toda la reunion,
por supuesto.
Pero volvamos con las noticias. Retomando los breves apuntes del
mes anterior, parece que «Death Gate» va a ser publicado en Es-
. pana. El citado juego es una verdadera maravilla y hara las deli-
cias de todo tipo de aventureros, pues es de gran originalidad y
también divertido. Espero no tardar mucho en hablar con mas
profundidad de él.
Otro JDR bastante potente, atin sin confirmarse su publicacidn, es
«Alien Logic», que nos coloca en Jorune, un mundo repleto de ra-
zas, cada una con su origen e historia digna de estudio. Los Shant-
ha son sus nativos, pero en el planeta quedan resquicios de todos
sus conquistadores —vamos, como en Espaiia, los tiltimos huma-
nos. En Jorune hay una especie de energia llamada Isho mediante
la que se puede acceder a acciones sobrenaturales. El juego en
~ cuestion tiene bastantes cosas interesantes, de las que también
espero poder hablar con mas detalle en poco tiempo.
Aparte de éstos, son también promesa, cada vez mas cercana,
«Menzoberranzan», «Stone Keep», de Interplay, y «Dungeon
Master I1», Insisto en que estoy deseando hablar mas de todos
ellos. Pero centrémonos brevemente en el panorama actual, en el
que Ultima y «Might and Magic» tienen la preponderancia,

acompaiiadas por «Lands of Lore». Cual-
quiera de los siete juegos a que me he referi-
do con tres nombres proporcionara un buen de-
safio y una entretenida historia a quien ose
afrontarlo.
Pero cedamos ya el paso a esos aventureros que han ve-
nido desde lejanos lugares a fin de compartir con nosotros sus
inquietudes, enigmas y conocimientos.

OTROS MANIACOS

Un salto en el tiempo nos llevara al Londres de Jack el Destripa-
dor, como le ocurre al protagonista de «Waxworks» y también a
Rafael Pérez, de Madrid, quien entre tanta niebla no es capaz de
encontrar una cuerda. Bien, pues sin mas te diré que esta en un ba-
rril. Pero no metas las manos sin mirar, ya que en otro encontraras
unas sangrientas entrafias de animal, de tacto algo mas viscoso, y
que si no estas avisado pueden provocar ciertos vomitos.

Daniel Villegas, de Leganés (Madrid), estd en las Catwalk Caverns
(Cavernas Puente) de «Lands of Lore», y aqui se enfrenta a una
puerta flanqueada por dos cerraduras que precisan otras tantas lla-
ves. Lo malo es que Daniel sélo ha encontrado una de ellas y pre-
gunta, por supuesto, por el paradero de la otra. Me temo que te
queda algo del nivel por recorrer. En la parte sur, y casi en la es-
quina oeste, hay una habitacién en la que hay dos marcas de mano,
una al norte y otra al oeste. De tu descripcion se deduce que has
abierto primero el dltimo camino de los citados. Pues bien, aho-
ra te toca recorrer el otro, que también tiene unas cuantas fatigas
esperandote: spinners, muros falsos... vamos, diversién abun-
dante para hallar la otra llave. No obstante sus desvelos en este
JDR, Daniel le otorga cuatro de sus puntos de este mes, repar-
tiendo los restantes entre «Might and Magic I1I» e «Ishar 3» —en
la quiniela, “X"—.

Saltemos hasta «Clouds of Xeen», donde se encuentra Agustin
Dorta, de Santa Cruz de Tenerife. La combinacion de los diales de




la ciudad de

los vampiros, Night-

Shadow, es un 9 en todos

ellos. Pero para encontrar al Conde

Draco deberas ademas buscarlo por la

noche. En el calabozo de los Golem, para

poder alcanzar sus secretas profundidades, de-

bes resolver un triple enigma, asociado con la ma-

dera, la piedra y el hierro. La “llave” a que te refieres

estd en la parte del hierro. Pero no es tal llave, pues la
palabra “key” tiene varias acepciones: llave es una, clave
otra —otra es tecla, pero no viene a cuento, y os vacilo con
mis conocimientos de inglés—, y en

estaria perdi-

do. Por ejemplo, si en

«Might and Magic I1I» no lle-

vas druida o explorador no podras

usar el hechizo de caminar sobre el

agua, con lo incomodo que eso puede llegar

a resultar.

Para ello, suele ser conveniente estudiar total-

mente el grupo predefinido en el juego. Con éste

se suele poder terminar la aventura completamente,
con lo que una primera solucion seria cogerlo sin mas.
Pero si deseas personalizarlo mas, asegtirate que tus crea-
dos personajes tengan todas las ha-

Zubaran
Guerrero
Hunano

Nivel :

este caso se refiere a la clave de las pa-
lancas a pulsar para abrir el camino. En
definitiva, NO existe esa llave.

El artilugio -Widget-se lo tiene que dara | vitalidad : 43
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alguien, como bien imaginas. El problema
ohesion

es que ese alguien habita en «Darkside of
Xeen» y, por tanto, hasta que no tengas la si-
guiente parte del mismo no podras cumplir
ese objetivo. Respecto a la Espada Magica
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bilidades de ese grupo. Adicional-
mente, es conveniente asegurarse de
que llevas a alguien para realizar cada
tipo de las magias presentes en el juego. 5é
por experiencia que no tener esta prevision
puede ser frustrante: es muy normal que
clases que al principio parece que no apor-
tan nada terminen siendo fundamentales
para acabar la aventura.

para acabar con Xeen esta, efectivamente, en
las mazmorras de Newcastle, pero en una sa-
la secreta a la que sélo accederas tras destruir
algin muro que otro. Finalmente, las llaves
para poder acceder a la Esfinge del Sur, la
Darkstone Tower'y la Dragon Tower, las
encontraras también en «Darkside of Xeen».
De «Xeen» a «Terra», aunque ya sabéis que
el flujo natural es el contrario, de lamano de
un tal Pablo Xajorkith, de Madrid, sobre cu-
yo “apellido” no me atrevo a hacer comenta-
rios, ya que no seria la primera vez que me llevo una sorpresa. Lo
cierto es que Pablo tiene un grave y frustrante problema, ya que
una puerta en el Forward Storage Sector, al que ha accedido desde
la piramide de la isla del Fuego, le impide continuar su explora-
cion. El aspecto frustrante estriba en que Pablo percibe la cercania
del final de su aventura —al menos, en «Terra»—. Pues bien, para
atravesar la citada puerta tienes que cumplir dos requisitos senci-
llamente: la Tarjeta de Prioridad Azul —Blue Priority Card-y ser el
Aventurero Definitivo ~Ultimate Adventurer—. Algunas pistas mas:
la primera tendra origen “real”, y la segunda te exigira dotes de
torero para esquivar numerosos cuernos.

Por lo demis, Pablo hace una sucinta critica de varios juegos: «Is-

har» es una “patata”; «Veil of Darkness» “esta bien”; de «El Senor -

de los Anillos», “la segunda parte no era muy buena”; de los de El-
vira prefiere no hablar, “de verdad”; «<Shadowlands» “muy bue-
no”, y «Might and Magic III», “lo mejorcito”. Consecuentemente,
ya sabéis donde van este mes los seis puntos de Pablo.

Dejemoslo aqui, y pasemos ripidamente a nuestro nuevo foro.

EL RINCON DEL MANIACO NOVATO

Empecemos por el principio del JDR. En la mayoria de ellos suele
haber que confeccionar un grupo con el que se desarrollara la aven-
tura. Aqui asaltan muchas dudas, ya que en tal cuadrilla vamos a
poner mucha confianza, y siempre hay temor de que luego nos
falte alguna habilidad imprescindible, con lo que todo el trabajo

Y, tras el prometido rincén para los nuevos,
es procedente que cerremos la reunion y
salgamos de nuevo a que nos dé un poco el
aire, la fresca primavera, que pronto habre-
mos de olvidar para llevar a cabo nuestras
sin par tareas.

En fin... el proximo mes, mads.

Ferhergon

Es intersante el resultado que publicamos este mes. Por
fin se hace justicia a «Lands of Lore», que al principio de
su estancia en nuestro pais paso injustamente desaper-
cibido y que ahora encuentra el reconocimiento a su gran
calidad, con este primer puesto algo tardio.

Por otro lado, cada vez mas cerca de la cabeza, esta
«Might and Magic lll», que ya lleva varios meses mante-
niéndose entre nuestros cinco de honor. Por fin parece
gue comienza a calar entre los maniacas esta serie.
Los Ultima ceden en sus posiciones pero mantienen la
lista plagada. Es sorprendente que «Black Gate» se
mantenga mas que «Serpent Islen.

Y la cierra un clasico que no olvidamos, el gran
«Dark Heart of Uukrul», que técnicamente esta por
debajo de sus companeras, pero en lo demas no tiene
qué envidiarles.

El mes que viene visitaremos nuevos y peores calabozos.

" LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Miight and Magic lll: Isles of Terra
3.- Ultima VII: The Black Gate

4.- Ultima Vill: Pagan

5.- Dark Heart of Uukrul

" NOTA IMP@RTANTE Para.participar en esta Seccibn sol6 entis que mandarnos una carta a la-siguiente direccian: Micromahia; C/Cirlietes 4, 28700 .
. San Sebastian delo¥ Reyes; Madrid: Np olvidéis Iridicar en el_fuhre-SEQCION MANIACOS\'DEL cALABOZO - Ve e R 1 .
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Norticias, para estar al dfa de la actualidad
informatica.

Servicios.

- l 3 18| Forums, un punto de encuentro donde hallards
reunida toda la informacion, enriquecida por los
usuarios, sobre los temas que te interesan.

ST
zrraall Revistas, podrds seleccionar articulos de las revistas
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer

sugerencias, pedir niimeros atrasados, etc.

"B

!ﬁ Didlogos, para mantener conversaciones “on line”

COn Otros usuarios.

Juegos y Concursos Interactivos, ademds de pasar

un buen rato compitiendo con otros usuarios,
¥} podras ganar un montén de premios.

—~— -

.

=1 Mensajeria-Buzones, mantén con tus amigos una

& correspondencia privada telemdtica y realiza tus

consultas técnicas a través de nuestros buzones,

ases. Servicio Centro Mail un sistema rdpido v cémodo de

venta directa de productos informdticos via médem.

N

avanzado.

032 *HOBBYTEX#

centro de ocio

HOBBYTEX s un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos

COMO CONECTARTE

Para conectar con HOBBYTEX sélo necesitas un
PC o compatible, un médem que cumpla la
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el
software de emulacién apropiado (por ejemplo,
Hobbylink). También puedes conecrarre
utilizando un terminal Iherrex.

:QUE ES HOBBYLINK?

Hobbylink es un sistema operativo para conectar
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en

el disco de portada de PCMANIJA. Si te conectas
a HOBBYTEX a través de este programa, podrds

aprovechar al mdximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratén en un entorno gréfico

SIN

Ccuo

Las opciones que encontrards en el mend principal son:

Transferencia de ficheros, te permitird obtener
programas completos, juegos, utilidades,
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
«PCFitbol» , shareware, y tenerlos almacenados
en tu ordenador.

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.

Trucos, la base de datos mds completa y
actualizada, con mas de 5,000 trucos para los
mejores juegos del mercado.

Diccionario de Juegos, busca el juego que te
interesa y obtén toda la informacién sobre él, desde
requerimientos minimos de instalacién, hasta un
comentario.

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que
hacer es llamar con el médem al 032 v cuando IBERTEX
te pida la identificacién del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 pesetas
por minuto, independientemente del lugar de Espafia
desde donde accedas.

Con HOBBYTEX llegaras lejos.
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PARALLAX/INTERPLAY
Disponible: PC
En preparacion:
PC CD-ROM
ARCADE

[ ESCAPATE DEL MUNDD REAL!

EN POCO MAS DE UNA DECADA HEMOS PASAD] DE TENER QUE HADY LN GRAN

ESFUERZO, ALLA POR 1.982, PARA CREER RUE VOLABAMOS EN EL MiTICO

SEoRE: «FLIGHT SIMULATOR» DE PSION, A NO TENER QUE
ESFORZARNOS NADA PARA SENTIR RQUE SURCA- S A PR T
MOS LOS CIELOS EN «U.S NAVY FIGHTERS».

ENTRE AMBOS EXTREMOS HEMOS SuUBIDO A

w“RuNrs
FERRRR

TODA CLASE DE ARTEFACTOS VOLADORES, DES-

DE AVIONES DE LA 12 GUERRA MUNDIAL A VISIONA-

RIAS NAVES ESPACIALES CAPACES DE ALCANZAR LA

s : : SIEMPRE SONADA VELOGCIDAD LUZ. Y MUCHAS VECES
HEMOS CREIDO QUE DICHOS ARTEFACTOS VOLABAN, QUE EL VIENTO LOS SUS-
TENTABA EN EL AIRE, PFERO LOS PORCENTAJES DE REALISMDO EN EL MOVIMIENTO

ALCANZABAN COMO MAXIMO EL NOVENTA Y SEIS POR

b

NN

CIENTO, NUNCA EL CIEN POR CIEN. SIEMPRE HABIA-
MOS ESPERADO ELL MOMENTO DE SENTIR ESE PORCEN-
TAJE MAXIMEI, EL REALISMO TOTAL, SENTIR, INCLUSO,
COMO LES OCURRE A LOS PILOTOS Y ASTRONAUTAS,
QUE NOS MAREAMOS. ESE MOMENTDO HA LLEGADO. Y

TIENE UN NOMBRE. EL MISMO QUE VA ESTAR EN BOCA , .
»

T L

C

DE TODOS DENTRO DE MUY POCO TIEMPO. UN NOMBRE

QUE, POR FORTUNA, ES FACIL DE MEMORIZAR,
PUES VA A PASAR A LA HISTORIA DEL SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO COMO EL PRIMER ARCA- ]
DE PARA ORDENADORES DOMESTICOS TOTAL-

MENTE VIRTUAL. ESE NOMBRE ES «DESCENT».
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na experiencia total. Algo que por

mucho gue tratemos de explicaros,

es imposible de relatar con total jus-
ticia. Baste mencionar la primera experien-
cia que cualquiera de vosaotros pueda tener
la primera vez que interactla —la palabra
“jugar” ya se ha guedado peguefia- con
«Descent.
Al principio, sencillamente, no te lo crees.
Cuando finalmente te autoconvences de no
estar sofiando sino en la vida catidiana fren-
te a la pantalla de tu querido ordenador, te
das cuenta de que va a ser un dia especial.
Vas viendo cémo paredes, techos y suelos
avanzan hacia ti, vertiginosa e intempesti-
vamente, y las pupilas de tus atonitos ojos
no paran de abrirse y cerrarse para enfocar
la vision, que pasa de grandes salas a es-
trechos y sinuosos tlneles repletos de bi-
furcaciones, de amplias llanuras a repenti-
nos y violentos precipicios que recuperan la
horizontalidad tan réapidamente que apenas
tienes tiempo de tirar fuerte del joystick
hacia atras para evitar un impacto brutal.
Sigues navegando a traves de un extrafo vy,
al parecer, infinito escenario tridimensional
muy parecido a los que has recorrido cien-
tos de veces en la saga
«Doom», con la gran di-
ferencia de que en éste
no caminas sino que
vuelas a una velocidad
que nunca antes habias
sentido.
Te detienes un instante
para descansar un rata
de una emocion tan
fuerte y recuperar la
respiracion. Ademas,
te has mareado real-
mente, pues no es el
escenario lo gue se mo-
via, sino el maldito tras-
to en el que te has montado, del que pien-
sas que nada tiene que envidiar a los
simuladores de la NASA. De repente oyes
disparos que se estrellan contra la superfi-
cie acristalada que te rodea. Sabes que has
cometido un error. Te has parado. Y ellos,
sean quienes sean, te han detectado. Tu
instinto de supervivencia -el realismo te ha
hecho olvidar que estéds en tu segura y

LI EE Ry
L W 180

confortable casa- hace gue empiezes a mo-
verte y entonces es cuando descubres la
cualidad mas asombrosa de la nave que es-
tas pilotando: su extraordinaria mavilidad.
No soélo puedes cabezear en tadas direccio-
nes y ascender o descender como harias
en cualguier simulador de vuelo, te quedas
alucinado cuando ves gue también es posi-
ble deslizarte —-es decir, cambiar de posi-
cion sin alterar el angulo de vision- hacia
los cuatro puntos cardinales, lo gue permite
esquivar el ataque parapetandote detras de
una pared.

Cuando por fin logras escabullirte del des-
piadado ataque de tu desconocido enemi-
go, vy tu pulso y niveles de adrenalina en la
sangre vuelven a sus valores normales, te
das cuenta de que estas boca abajo y no
tardas en descubrir el mecanismo que hace
que la nave pueda rotar sobre su eje sin ne-
cesidad de estar en movimiento, el cual,
ademas, contempla la impagable posibilidad
de la marcha atrés. Comienzas a probar to-
dos los movimientos que puedes hacer y no
tienes suficientes dedos en las manos para
contarlos. Nada menos gue doce formas
de desplazamienta diferentes, nimero que
coincide con la cantidad de armas que se
pueden acoplar a la nave, seis clases de l&-
sers y seis tipos de misiles, incluyendo una
bomba de tiempo. Todas ellas tienen un



DEL EXITO
AL FRACASO

Si contemplais la secuencia de la iz-
quierda es que habéis triunfado, la
mina ha sido totalmente destruida
v los prisioneros rescatados.

Por el contrario, si la que veis es
la de la derecha es que algo ha sa-
lido mal y habéis fracasado. Va-
mos a daros algunos consejos pa-
ra gue esto dltimo no os ocurra
con mucha frecuencia:

@ Conocer todas las posibilidades
de movimiento es esencial, ya gue,
por ejemplo, en los tianeles el des-
lizamiento es muy util para escon-
derse detras de las paredes cuan-
do te disparen y volver a salir
cuando desaparezcan los disparos
del enemigo para atacarle.

@® En las salas grandes es preferi-
ble moverse continuamente para
evitar que los robots te encarionen.

® Hay que saber aprovechar el ar-
mamento, ya que cuanto mayor ca-
pacidad destructiva tiene un arma,
mas dificil es de encontrar. Es me-
jor reservar los misiles y las bom-
bas de tiempo para el reactor nu-
clear o para grandes grupos de
robots.

@ Explorar a fondo todas las es-
tancias puede salvarte la vida,
pues a menudo hay estancias se-
cretas llenas de miltiples ayudas.
Podéis descubrir las puertas se-
cretas observando los cambios de
color e iluminacion en las paredes.

@® Antes de destruir el reactor,
estudiaros a la perfeccion el cami-
no hacia la puerta de salida, pues
no vais a tener tiempo de equivo-
caros de tianel. Intentad esquivar
los robots que os atacaquen; si lu-
chais con ellos no lograréis salir a
tiempo...

poder destructivo inversamente proporcio-
nal al nimero de recambios que hay espar-
cidos por las salas. Aungue tu mejor defen-
sa es la gran capacidad de desplazamiento
de la nave, no estd demas contar con
semejante sistema de armamento.

De repente, vuelves a estar bajo otro ata-
que y no tienes ninguna posibilidad de esca-
par. Te han rodeado y solo puedes defen-
derte can el laser mas débil. El porcentaje

gue indica el nivel de armadura desciende
rapidamente, y cuando el valor llega a la uni-
dad, ves como a cdmara lenta una enorme
bala de fuego gue se dirige inexorablemente
hacia ti. Es el final. Y un microsegundo an-
tes del impacto, todo se apaga y vuelves a
ver las paredes de tu habitacion. Pero no
ha sido el tipico suelo del gue te despiertas
justo cuando vas a morir, sino un apagon,
que te ha hecho salir del apasionante mun-
do de «Descent» y te das cuenta de gus,
por primera vez, no has jugado en ese mun-
do, no te has movido por él, sino que has
estado en &l, has "existido” en su interior.
Entonces es cuando te asalta una pregunta
a la gue no es facil responder: ¢Como lo
han hecho?

MOVIMIENTO
ESPECTACULAR

Los responsables del programa, Parallax
Software, ya habian demostrado su exce-
lente hacer a la hora de mover un cuerpo
solido en un espacio tridimensional en
uno de los mejores simuladores de vuelo
existentes, «Microsoft Flight Simulatory.

Pero guerian superarse y cuando empeza-
ron a programar «Descenty tuvieran la sen-
sacional idea de disefarlo para un sistema
virtual, ya que el programa soporta el uso

de cascos virtuales, como el Forte VFX-1 y
el Vectormaxx CyberMaxx. Asi, no nos ha
extrafiado nada el resultado obtenido: la
mejor y mas realista sensacion de movi-
miento que jamas habéis experimentado.
Pero, por suerte, no hace falta tener uno de
esos maravillosos cascos virtuales —que
dentro de muy poco van a sustituir al joys-
tick como el periférico rey-, para disfrutar
de «Descenty»; basta con unos altavoces
—-aungue os recomendamos los auriculares—
y un simple monitor.

Como ya os hemos dicho, los decorados
son similares a los del «Doom», es decir,
poseen una textura granulada que provoca
la indescriptible sensacion de vuelo real de
la nave cuando ésta se encuentra en mMovi-
miento. Ademas, tanto paredes como te-
chos estan llenos de carteles, pantallas y
focos de luces, que crean diferentes efec-
tos de iluminacion y contraste que dotan a
los escenarios de una gran calidad grafica.
La perspectiva subjetiva de vision puede es-
tar enmarcada por |la cabina de la nave, en
cuya parte inferior se hallan los indicadores,
o0 podemos optar por la espectacular vision
a pantalla completa en la que desaparece la
cabina y los indicadores aparecen super-
puestos en las esquinas, siendo perfecta-
mente legibles y sin entorpecer la vision en
ningn momento. También hay una vista de
la parte trasera de la nave.

SONIDO ESPACIAL

Pero como en todo mundo virtual, en el de
«Descent» el sonido juega un papel esen-
cial, pues ademas de la animacion, el movi-
miento y los graficos, es preciso gue los
efectos sonoros contribuyan a introducir al
jugador en su interior. Los disparos, explo-
siones, impactos y el ruido de las naves,
ademas de tener una calidad de digitaliza-
cién impactante, nos envuelven en todo mo-
mento, consiguiendo un magnifico y realista
efecto de espacialidad, es decir, que segin
de donde proceda el sonido lo oiremos con
méas o menos intensidad y variara el canal
utilizado, con lo que podemos cerrar los
ojos y “ver” con los oidos.

No ohstante, utilizando los auriculares se
aprecia el sonido envolvente. La banda so-
nora es igualmente espectacular y, aunque
la musica puede estar desconectada du-
rante la accion, las composiciones tienen
unos ritmos de los que animan a seguir
navegando y disparando sin parar.

UNA INNOVACION
APASIONANTE

Aungue como en todo buen arcade, al ar-

gumento no es precisamente el punto fuerte



de «Descenty, no esta de mas saber el por
que, para quién y contra qué combatimaos.
En un indeterminado futuro, el hombre ha
colonizado cientos de planetas de los que
obtiene materias primas. A una de las ma-
yores corporaciones de explotacion le ha
surgido un grave problema: los robaots que
trabajan en sus minas han perdido el con-
trol, han asesinado a sus operarios huma-
nos y han cortado todas las comunicacio-
nes con el exterior, con lo que la
Corporacién ha dejado de tener el pader so-
bre las mismas. Por ello recurren a voso-
tros que, con la ayuda de una nave Pyro-Gx
maodificada, debéis entrar y destruirlas.

El desarrollo de la accién es muy similar al
del «Doom», pues cada mina es un comple-
jo laberinto de salas interconectadas por
multitud de tineles, precipicios y bifurcacio-
nes. Existen cientos de puertas, pero algu-
nas solo se abren con la llave del color co-
rrespondiente a su marco. Estas puertas
dan acceso a los diferentes niveles de la mi-
na, en el dltimo de los cuales esta el reactor
nuclear que alimenta la mina y que debéis
destruir. Pero en este punto es en el que se
ha anadido una novedad emocionante, pues
ademas de destruir el reactor debemos es-
capar de la mina antes de que estalle, para
lo que disponemos de una cuenta atras que
se inicia en el momento en que una voz nos
anuncia el inicio del proceso de destruccion.
En pocos segundos, debemos dar la vuelta y
dirigirnos hacia la puerta de salida —que de-
beremos descubrirla antes— que narmal-
mente esta muy cerca de la sala del reac-
tor, pero que suele estar custodiada por
naves enemigas. La cuenta regresiva, el so-
nido de la alarma, las luces intermitentes, la
lucha contra reloj, hacen que esta parte del
desarrollo sea tan divertida como apasio-
nante y anada emocion al resto, que con-
siste en la basgueda de las llaves y la lucha
contra las naves enemigas, aungue tam-
bien hay que rescatar a los supervivientes
y explorar cientos de estancias secretas

en las que se suele encontrar la mayoria
de las ayudas en forma de recuperadores
de energia y armamento.

Para no perdernos, disponemos de otra es-
pectacular innovacion: un mapa en tres di-
mensiones en el gue es posible moverse
gracias a los efectos de rotacion y zoom.
Existen varios niveles de dificultad que van
desde aqguel tan sencillo, que hasta quien
no ha cogido un joystick en su vida puede
terminar el juego completo, al sencillamente
imposible de acabar y ni los que ya cuenten
con cientos de joysticks destrozados en su
curriculum pueden sofar con logrario.

El mapa de las minas no cambia con el nivel
de dificultad, lo que si se altera es el nime-
ra de robots, la potencia de sus armas —en
el nivel maximo un par de impactos bastan
para destruirte-y la habi-
lidad para esconderse vy
esquivar tus disparos.
Otros detalles destaca-
bles son la posibilidad de
jugar con otros compane-
ros via modem o desde
una red de servidores;
las cinematograficas se-
cuencias de destruccion

jamas hecho

LO BUENGO: La variedad y
realismo del movimiento, el
sonido, los efectos graficos
y un emocionante desarro-
llo, Io convierten en el me-
jor arcade "mata-
marcianos”

LOS ROBOTS

Svo

impaortant

irteng
ment
cultad el
pseudo

en que au-

nivel de difi-

REQUERIMIENTOS
MINIVMIOS

Pasemos ahora a hablar de lo que mas os
asusta, los nimeros, esa configuracion que
necesitareéis para disfrutar de esta auténti-
ca maravila de arcade. Hasta en este as-
pecto «Descenty sobresale del resto; nada
de Pentium, ni de 8 megas, ni de CD-ROM.
Con un 4860X a 33 Mhz con solo 4 MB de
Ram, una disquetera, veinte megas en el
disco duro y una SoundBlaster Pro, pueden
situar las opciones de detalle grafico y el ni-
mero de canales de sonido al maximo y ob-
tener una velocidad de movimiento endia-
blada, sin ralentizacion durante el traspaso
de datos desde el disco duro a la Ram.
Lo dnico apreciable al utilizar un procesa-
dor mas potente y mas me-
moria es la reduccion de los
tiempos de espera al car-
gar el programa y entre
cada fase.
Como véis, con poco se
puede interactuar con
«Descent» y sumergirse
en un mundo virtual que
puede servir para esa ra-

de la nave o de salida de
la mina; el estallido en
cientos de pedazos de
las naves enemigas—que
incluso pueden golpear
nuestra nave- y la goza-
da de destruir elemen-
tos del decorado como
carteles, monitores, etc.

Precisamente
el namero de
movimientos dispo-

nibles hace que falten dedos
para controlar la nave, pues
ademas de tener que mane-
jar un joystick o raton de
dos botones hay que utilizar
algunas teclas.

en un PC. 9 I
LO MALO: - =
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cion diaria que necesita-
mos de evasion de nuestro
mundo real.
Un universo virtual en el
que desahogarse es todo
lo gque ofrece «Descenty.
Lo cual no es poco.

ATl
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El origen, en 3D0

SUPER WING

COMMANDER

ORIGIN
Disponible: 3D0
SIMULADOR ESPACIAL

lectronic Arts continta

con su aluvion de titu-

los para 3D0, tocan-
dole el turno, en la ésta
ocasian, a la version de to-
do un clasico entre los si-
muladores aparecidos en
formato PC. «Super Wing
Commandery es mas que
una sencilla adaptacion,
gue saca bastante prove-
cho a las capacidades de la
maquina, y que ofrece a los
nuevos usuarios toda la
emocion de una aventura
espacial que cred escuela.
Los més viejos del lugar, sin
embargo, puede que no en-
cuentren en «Super Wing
Commander» una nota su-
ficientemente distintiva con
respecto a versiones ante-
riores del juego. Y es gue
tanto estructura como de-
sarrollo resultan idénticos.
En nuestro papel de piloto
de caza estelar, tendremos
gue hacer frente, a lo largo
de una serie de misiones
con distintos objetivos a cu-
brir, a la feroz raza Kilrathi,
cuya maxima aspiracion es
eliminar del universo a la
especie humana.

En total, el juego se

compone de setenta y dos

misiones, durante las cua-
les las tareas de escolta,
navegacion por campos de
asteroides, atague y defen-
sa, seran el principal argu-
mento del programa para
meternas de lleno en una
ambientacion muy lograda,
en la que las distintas ani-
maciones y escenas cine-
maticas tienen un papel
sobresaliente.

Sin embargo, no es ésto o
mas destacado de «Super
Wing Commandery. A nivel
de juego, propiamente di-
cho, la sencillez en el ma-
nejo de la nave y la vertigi-
nosa velacidad de la accio

resultan, sin duda, dos de
los puntos mas caracteris-
ticos del juego. Pero es en
el apartado técnico, sobre
todo en lo concerniente al
sonido digital, donde se no-
ta un especial cuidado en
esa peculiar
atmosfera
que el pro-
grama tiene.
Las animacio-
nes interfase,
dedicadas so-
bre todo a las
escenas de
didlogo con

otros personajes, ofrecen
una buena calidad grafica,
aungue no deja de notarse
ese aspecto mecanico en
aquéllos, que también se
apreciaba en la version PC.
Los puntos negros de «5Su-
per Wing Commander», a
nivel técnico, estriban en la
brusguedad, guiza mativada
par la velocidad, de los mo-
vimientos de la nave en al-
gunas circunstancias, y el
excesivo tiempo de carga.
A nivel de juego, es posible
gue algunos usuarios lo en-
cuentren algo reiterativo,
sobre todo =i no conocen
versinnes £ 5.

Pero «Super Wing Com-
mandery es

un buen jue-

go, a pesar

de todo.

Muy buen

juego. Y cons-

tituye toda una oportunidad
para acercarse al origen de
una de las series mas acla-
madas de Origin, gue ten-
dré su inmediata continua-
cion en la version 300 de
«Wing Commander 3».
Pronto, en sus pantallas.

FB.L.

Pobre Songoku

DRAGON

BALL Z2 3

BANDAI
Disponible: SUPER NINTENDO
ARCADE

os Dragon Ball-maniacos estan de en-

horabuena una vez mas, ya que el Glti-

mo lanzamiento relacionado con esta
popular serie de dibujos nos trae a todos
los personajes ya conocidos. Los que vayan
buscando un juego de lucha encontraran
bastantes similitudes con anteriores partes
y un programa un tanto pobre, si se
compara con otros del mismo genero.
Entrando en materia, «Dragon Ball Z 3» en-
frenta a los luchadores en una serie de
combates en modo campeonato o desafi-
os individuales en los que pueden participar
mas de un jugador, o incluso el ordenador
contra si mismao. Los golpes que exhiben

los contendientes son muy normales y poco
espectaculares, si exceptuamos la famosa
“anda vital". Tarr L 5€ gue la lucha
se puede desarrollar en dos planos distin-
tos, tanto en el suelo como en el aire, pues
todos tienen la particularidad de volar. La
variedad tampoco es su fuerte, pues con
las limitaciones de tener que ser perso-
najes de la serie, no son muy abundan-
tes; y los golpes que utilizan son bastante
limitados y repetitivas.
En resumen, mas de lo mis-
Mo con pocas variaciones,
realizacion grafica a nivel
de escenarios mediocre, vy
jugabilidad limitada. Los fana-
ticos no dejaran de serlo, pero no
pueden negar gue hay juegos del mismo
estilo mucho mejores.

C.5.G.
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ATRACCIONES AL GUSTO
THEME PARK

V. COMENTADA: 3D0
ESTRATEGIA

W~
*i 3 ac |

i hablamos de versiones, hablemos

de «Theme Park», porque no es la
primera, ni la dltima, que ha sufrido el
juego -ya nos entenderéis mas adelante,
ya-. Una versién de impecable factura,
gue introduce en el 3D0 novedades en
cuanto al control de las acciones. Los
menus han desaparecido de pantalla y
son accesibles mediante la pulsacion de
los botones del pad. La mejor visibilidad y
la sencillez de manejo se convierten asi
en las dos caracteristicas principales del
juego. La calidad global se ve reforzada
por la inclusién de las animaciones de las
atracciones que se podian contemplar en
la version PC CD-ROM del programa de
Bullfrog, para ofrecer un sabroso pro-
ducto a todos los usuarios de 3D0, que
quieran hacer de su maquina una gran
atraccion para los momentos de ocio.

OO0
... Y TAMBIEN EN MAGC

REBEL ASSAULT

V. COMENTADA: MACINTOSH CD-ROM
ARCADE

la fuerza impuso su ley en el Mac,

hasta que llegue el Imperio y nos de
cafa. Vamos, que de «Rebel Assaulty no
hay que decir absolutamente nada, por-
que no hay nada nuevo bajo el sol. La
misma excelente calidad que en la ver-
sion PC, las mismas excelentes anima-
ciones, una gran jugabhilidad, fascinante
calidad sonora... Vince Lee no sabe has-
ta qué punto acertd con la programacion
de «Rebel Assault». Y nosotros quizé
nunca se lo agradezcamos lo bastante.
Pero el caso es que el juego es uno de
los mejores arcades programados ja-
mas, con la fascinante trilogia de Goerge
Lucas como telén de fondo. Dicen que la
férmula del éxito no existe, pero visto lo
que hacen los chicos de LucasArts,
empezamos a dudarlo...

VOVO

Distraccién a las cuatro ruedas

RALLY

CHAMPIONSHIPS

FLAIR SOFTWARE
Disponible: PC, PC CD-
ROM

V.Comentada: PC CD-
ROM

ARCADE

oches preparados

para la ocasion. Un

circuito previamente
sefializado a través de los
parajes mas inhaspitos y
con el trazado mas sinuo-
so. Nieve hasta el techo,
barro en toda la carroceria
o animales salvajes con-
templandonos en cada cur-
va. Es una aventura, es un
juego, es un rallye, Desde
un Peugeot 205, un Lancia
Delta, y hasta un Toyota Ce-
lica, estan a nuestra dispo-
sicion para recorrer las he-
ladas planicies suecas, la
torrida selva africana o las
calles de una ciudad. Y jun-
to a ellos, tres posibilidades
de juego: practica, carrera
simple o campeonato del
mundo, en la que podre-
maos escoger neumaticos y
conductor. Segln vayamas
ganando carreras se ob-
tendran compensaciones
econémicas gue serviran
para mejorar nuestro equi-
po, asi como para poder ju-
gar nuevos escenarios con
distintas condiciones mete-
reclégicas o de trazado.
Ademas, cada recorrido

MICRO @ MANIA

esta salpicado de bonus,
como gasolina, dinero o
tiempo -componente vital
para clasificarse o perder.
Estamos frente a un per-
fecto arcade: acelerar a to-
pe, frenar en las curvas y
sortear los obstaculos del
camino. La jugabilidad es
buena, el coche no se
controla demasiado

mal, aunque hay que
hacerlo muy bien pa-

ra clasificarse, de lo

gue se desprende que

la dificultad es excesiva. Los
graficos son buenos, tanto
los trazados como los de-
corados en todos los esce-
narios, aunque las fases
nocturnas sean algo confu-
sas. El nUmero de vehiculos
y fases es amplio y consi-
gue variedad. El realismo no
es su punto fuerte, pe-
ro mientras sea adic-
tivo ¢quién quiere un
arcade realista?

C.5.G.

No me lo puedo creer

TRUE LIES

ACCLAIM
Disponible: SUPER NINTENDO
ARCADE

0s quejabamos de gue no salian juegos basados

en argumentos de peliculas, pues aqui nos ponen

los chicos de Acclaim dos tazas. Nuestro forzudo
amigo Arnold se da una vuelta por distintos parajes de to-
do el mundo acribillando a todo terrorista que se le pone
por delante en un arcade de armas tomar. No hace falta
ser critico de cine para ver de nuevo al cachas encasillado
y repitiéndose en un papel, y no nos referimos a la pelicu-
la, sino al juega. Y quien no se lo crea, que eche un vista-
zo a programas como «Commando» protagonizada por el
mismo actor, o a «Rambo» de su amigo Silvester, gue die-
ron lugar a maravillosos juegos en su tiempo y en nuestro
entrafable micro de 8 bits. Pero no ahora.
Ahora nos encontramas con un arcade de vista superior
en el que controlamos a Arnald que tiene que cumplir una
serie de misiones que se corresponden con el argumento
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Paseo por las profundidades

SEAQUEST

MALIBU GAMIES
Disponible: SUPER
NINTENDO

En preparacion: MEGA CD
ARCADE

n «SeaQuest» hay

componentes tanto de

arcade como de estra-
tegia, aungue la calificacion
de aventura es lo que mas
le pega, pues responde per-
fectamente a lo que se ha
querido conseguir con él.
Creado a imagen y seme-
janza de la serie de tv, trata
de que el jugador participe

en las aventuras submari-
nas en gue se ve envuelta
la tripulacion de la nave
SeaQuest. En el objetivo de
preservar el orden y com-
batir los problemas pre-
sentes en su entorna mari-
no, nos enfrentaremos a
una serie de misiones para
llegar a ser almirante.

Las misiones van desde
destruir submarinos enemi-
gos o rescatar hombres
atrapados en las minas
submarinas, hasta reparar
fugas de combustible en un

del film. Matar, re-
coger armas y obje-
tos para abrir puer-
tas y accionar
mecanismas, y pro-
curar no acabar
con los inocentes

mﬂ L contribuyentes que

pululan inconscientemente entre tanto asesino. Las fases
de buscar y matar en edificios se turnan can otras en las
gue avanzar rapidamente, mientras preservamos nues-
tra vida, es la tonica. En ambas se echa de menos un ma-
pa que nos indigue nuestra posicion, asi como una sensi-
ble disminucian del nivel de dificultad para poder avanzar

razanablemente con nuestras insuficientes tres vidas.
En graficos, sonido y adiccion no esté muy mal, pero en
cuanto a jugabilidad pierde mucho, aunque resulte divertido,
y la originalidad es nula debido sobre todo al enorme pare-
cido con los mencionados juegos legendarios y
las multiples copias que surgieron después.
Un arcade que surge ahora sin aportar na-
da nuevo y que pasara a engrosar la lista

de los miles de parecida factura.

C.5.G

barco hundido. Para cum-
plirlas deberemos hacer
uso de distintos vehiculos,
aparte del mismo Sea-
Quest. Y es ésta variedad
de caracteristicas y uso de
las mismas, uno de los prin-
cipales atractivos del juego.
El otro lo constituye el as-
pecto grafico, muy cuidado
si lo observamaos a traves
de los preciosos decorados
de los fondos marinos, los
gréficos de los vehiculos o
de las estructuras. No hay
gue desdefiar tampoco los
sonidos y musica que gene-
ran la ambientacion nece-
saria para el juego. Todo
ello equilibrado, salvo que el
nivel de dificultad es muy
elevado; aunque siempre
existe la opcidon de escoger
el orden en que realizare-
mos las misiones para cum-
plir una fase, momento en
el cual se nos otorgara un
codiciado password.

A pesar de no tener un
desarrallo muy répido, ser
algunos vehiculos dificiles
de controlar y la compleji-
dad intrinseca que tiene,
@s un juego entretenido y
de calidad, merced a sus
misiones, su realizacion
grafica y argu-

mento pa-

ralelo al de

la serie.

C.8G.

MAS Y MAS
LEMMINGS

V. COMENTADA: CD-
HABILIDAD

L as pequenas criaturas de pelo verde
atacan de nuevo —joh, nol-, para des-
trozar las neuronas del pobre usuario que
caiga en sus redes. Adiccion al maximo
nivel y diversién pura. Eso es «Lem-
mings». Y no hay més. ldéntico en todas y
cada una de las fases a las miles de ver-
siones aparecidas hasta la fecha, el CD-i
debia ser la Gnica maquina que les gue-
daha por asaltar -0 no?-. Los gue ya co-
nocieran los lemmings, evidentemente, no
se van a encontrar nada nuevo. Lo (nico,
que la opcian de acelerar el tiempo ha de-
saparecido. Los usuarios gue no sepan
guienes son estas torpes criaturas —que o
bien acaban de nacer, o han estado de
viaje durante los dltimos afios dando vuel-
tas por el mundo- tienen la oportunidad
de conocerlas, enamorarse de ellas,
odiarlas y quedarse enganchados a un
juego que ha entrado en el Olimpo de los
clasicos por derecho propio.

QOO

CON LOS BRUJOS HEMOS
TOPADO

WARLOCK

V. COMENTADA: SUPER NINTENDO
ARCADE/AVENTURA

on las plataformas de por medio, la

brujeria como telon de fondo, y el cine
comao inspiracion, este combinado de ar-
cade y aventura resulta ser uno de los al-
timos productos Acclaim que, con buenas
dosis de técnica, no ofrece un excesiva ni-
vel de originalidad. Saltos, disparos, unos
cuantos personajes tétricos, y una perse-
cucion del gran brujo enemigo gue tiende a
hacerse eterna, son los principales ingre-
dientes de «\Warlock».Nada nuevo, si, pe-
ro al menos alcanza un nivel de calidad
considerable, cosa gue no todos pueden
decir. Los fanaticos de las plataformas es-
tan de enhorabuena, aungue no resulta
especialmente innovador.

DO
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LA VENGANZA INDIGENA
INCA

V. COMENTADA: CD+
AVENTURA

a aparicion de «Inca» en formato PC,

dejé bien a las claras que en Francia
existen numerosos, y de indiscutible ta-
lento, grupos de programacion. Y su
posterior lanzamiento para CD-i ha de
considerarse como todo un acierto. Ori-
ginalidad -a pesar del tiempo transcurri-
do- e impecable factura, son salo dos de
los aspectos mas destacables de una
aventura que deshorda imaginacion. La
combinacion de fases arcade con otras
de inteligencia, dotan a «lnca» de un
atractivo —en el que influye también de-
cisivamente su altisima calidad gréafica-,
capaz de satisfacer a cualquier usuario,
por exigente gue éste sea.
Un buen producto lo es siempre, inde-
pendientemente de la plataforma en que
sea lanzado. «Inca» lo fue, y es el ejemplo
mas claro de lo que decimos.

OO0
EN LA LINEA HABITUAL

PINBALL
FANTASIES
DELUXE

DISPONIBLE: PC CO-ROM
ARCADE

2 /I st Century jamas ha negado que

se dediquen casi exclusivamente a
los pinball para ordenador. Y su mayor es-
pecialidad encuentra su mas exquisita pre-
paracion en «Pinball Fantasies Deluxe», un
CD que incluye las mesas que se podian
encontrar en «Pinball Fantasies», mas
cuatro originales que combinan nuevas ca-
racteristicas para ofrecer el juego que to-
do usuario suena, y en el que la diversion
es lo dnico gue importa. Opciones de “mul-
tiball" anadidas, proporcionan mayer
atractivo a un programa que, bueno en su
anterior version, en esta lo iguala y lo
supera. Y no hay mas que decir.

VOO0

Kirk y compania

STAR TREK.

STARFLEET ACADEMY

Navigation

211.a23

Federation Space

INTERPLAY
Disponible: S.NINTENDO
ESTRATEGIA

n cartucho con el

gue la compafia lter-

play pretende poner-
nos a factor nueve, sin que
apenas nos demos cuenta.
Hay que fijarse detenida-
mente en el subtitulo:
«Starship Bridge Simula-
tor»; nuestro cometida prin-
cipal sera el aprendizaje de
las habilidades para coman-
dar una nave estelar e, in-
cluso, llegar a la capitania
del Enterprise.
A lo largo de todo el juego
tendremos que asistir a cla-
ses teoricas, poniendo des-
pués en practica los cono-
cimientos adquiridos. Estos
se refieren a todo tipo de
areas de la navegacion es-
telar: control de radar,
identificacion de objetivos,
protocolo, combate, etc.
A aqguellos que tan solo es-
ten interesados en los com-
bates, «Starfleet Academy»
se les hara un juego aburri-
do, sosa y tremendamente
lento. Sin embargo, no hay
gue confundir 'as churras
con las -er..3s. vamos;
que el cartucia no &= 2l th
pico arca le, sino un juego
de estrategia en el que pa-
ciencia y observacion seran
las dotes necesarias para

micro (f) mania

sacarle todo el jugo. Pero
quizas a estos usuarios se
les haga mas ameno el pro-
grama con la opcion de dos
jugadores, gue utiliza el ha-
bitual recurso de la pantalla
partida.

En cuanto al apartado téc-
nico, «Starfleet Academy»
ofrece unos detallados
graficos, bastante va-
riados y trabajados

como para no can-

sar, y su manejo es
sencillo, controlandose

todo con mends e iconos,
qgue podemos hacer apare-
cer en cualguier momento.
Aprender a dominar éstos
sera lo imprescindible para
no tener ningun problema;
y leerse con atencion las
instrucciones, claro.
En fin, un buen cartucho,
que se sale de lo habi-
tual, para ofrecer un
producto atractivo y
bien hecho, pero no
apasionante.
FO.L,

Lo dificil es sorprender

UNIRACERS

NINTENDO
Dispanible: SUPER NINTENDO
ARCADE

ue un juego sorprenda a quien lo prueba por prime-

ra vez, e incluso a quien ha visto muchas juegas tre-

mendamente originales, es dificil. Y ahi reside el prin-
cipal atractivo de «Uniracers»; es un programa que
podemos englobar en la categoria de diferentes. Nuestro
cometido va a consistir en superar una serie de recorridos
con un determinado vehiculo: en resumen, una carrera con-
tra el tiempo o contra otro competidor. La originalidad radi-
ca en su desarrollo: nuestro vehiculo va a ser un curioso
mor ociclo dotado de vida prrenia, sin canductor que lo ma-
neje. Pero no se mueve solo, si1o que seremos nosotros los
que le indiguemos en todo momento por dande tiene que ir,
cuando tiene que saltar o hacer una pirueta. Los mavimien-
tos de nuestro “personaje” son de lo mas curiosos, pues
se le ha asignado una personalidad casi humana, con gestos



FLAIR SOFTWARE
Dispaonible: PG, PC CD-
ROM

V. Comentada: PC CD-
ROM

ARCADE

n CD-ROM que se

juega directamente

desde esta unidad
y no hace falta instalar en
disco duro ya tiene un pun-
to muy importante a su fa-
vor. Si después tiene unos
graficos tan divertidos co-
mo «Whizz», ya merece
bastante que le echemos
un vistazo. Y si, finalmente,

al jugar con él pasamos un
rato bastante entretenido,
tenemos la mejor razon
para recomendario a
nuestras amistades. Y de
hecho, es un juego bas-
tante recomendable, aun-
gque no sea nada del otro
jueves en ninguno de sus
aspectos. Pero tiene de-
talles que otros juegos
pasan por alto y que ha-
cen gue jugar con €l sea
una experiencia divertida,
gue en resumidas cuen-
tas es lo que se busca al
comprarlo.

propios de
un corredor;
asi mismo,
puede hacer
giros sobre
si 0 moverse
en cualquier
direccion.

El otro com-
ponente del

juego son los escenarios: un conglomerado de pistas que
suben, bajan, se enroscan y taman todas las formas posi-

bles con loopings, cruces, tramos unidireccionales, etc. Su
numero es muy elevado, siendo todas distintas y clasificadas
por niveles de dificultad. En lo que coinciden es que todas
consiguen accion trepidante y desenfrenada, y una adiccion
enorme que lleva a intentar ganar una carrera tras otra.
Y poco mas; los gréficos son todo lo sencillos que debieran
ser, sin hacer falta mucho mas; los sonidos nos acompanan
de forma agradable en el juego; y la jugabili-
dad es buena, con una dificultad ajustada.
Jugable a tope, adictivo y entretenido, par-
tiendo de una idea simple.

C.8.6G.

«Whizz» es un arcade de
plataformas, realizado con
la perspectiva isometrica
que tanto éxito tuvo hace
algln tiempo -recordemos
la técnica “filmation™-. Y su
argumento es tan simple
COmo un conejo que tiene
gue atravesar una serie de
fases hasta llegar a su glo-
bo. Como siempre, enemi-
gos pululeantes que esqui-
var y objetos que recoger
para conseguir puntos,
mas tiempo para comple-
tar la misién o recargar-
nos la vida. Los puzzles
también son constantes,
asi como la variedad de
formas de transporte que
usara nuestro protago-
nista, los graciosos deco-
rados o las animaciones
de los enemigos. Para
acabar con éstos Ultimos,
Whizz se convertird en un
torbellino de manera pare-
cidad a como

sucede con

Dizzy Deuvil,

el diablo

de Tasma-

nia de los

TinyToons.

Elevado en cuanto a adic-
cion, jugabilidad y dificultad
se refiere, no constituira
el juego de su vida para
nadie, aungue si le ayuda-
ra a pasar caon facilidad un
buen rato.

C.S5.G

micro ) Mania

CONOCIMIENTO SUBACUATICO

LA AVENTURA
DEL MUNDO
SUBMARINO

V. COMENTADA: PC CO-ROM
ANAYA INTERACTIVA

o
[ W — w
~Cine Submarino

a serie «La Aventura del Conoci-

miento» continda perpetuandose, en
este caso con un volumen dedicado a la
fauna y flora subacuatica. Una de las co-
lecciones tematicas mas importantes de
los dltimos tiempos, cuenta en la pre-
sente ocasion con datos sobre el mun-
do submarino recogidos y ofrecidos por
uno de los mas importantes conocedo-
res del entorno, como es Jacques Cous-
teau. El habitual desarrallo de los produc-
tos de la coleccion, se sigue también aqui,
con la combinacion de datos, imagenes,
voces y juegos, que lo hacen especialmen-
te indicado para los mas pequefios de la
casa. Un excelente producto que viene a
unirse a la cada vez mas larga lista de vo-
Idmenes, capaz de colmar las ansias de
conocimientos de cualquier usuario.

QOO
EL QUE FALTABA

THEME PARK

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ESTRATEGIA

Mega Drive era una de las pocas ma-
guinas que faltaban por encontrar
su version de «Theme Park», para alegria
de sus usuarios. Y aqui esta. Era el cartu-
cho que faltaba. El diseno y la linea de jue-
go se acerca mucho mas a la de su homo-
nimo en Super Nintendo y PC, que a la de
3D0 comentada en esta seccion. En cuan-
to a graficos y detalle de los mismos, se
nota cuidado, aunque quizas algo limitado,
y en lo referente a jugabilidad, tan senci-
llo —o tan complicado- como cualquier
otra version. Eso si, con todos los iconos
permanentemente en pantalla.

«Theme Park» es ya un juego muy cono-
cido, y no creemos gque sea necesario
contar nada mas sobre él.

OVVO
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los entrenadores més prestigiosos,

los jugadores mejor pagados del pla-

Ly i'iﬂi 4 Y aﬁp os clubes més poderosos del mundo,

neta y la liga mds competida ya estdn en
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equipos de la Serie A italiana.
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tiva con mds de 135.000 palabras que te va a ense-
fiar quién es quién en el fuithol italiano: exhaustiva
descripcién técnica y completo historial de cada jugador,
aderezado con las mds sorprendentes anécdotas de sus vi-
das tanto en el terreno deportivo como personal.

PC CALCIO es una verdadera enciclopedia interac-
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ol programa jrg Senerendy
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a calidad de PCFUTBOL se refuerza en

S “atfeacin PC CALCIO. En los meses que separan
miiador de fithol con U rROY i i
Wit superteclna U TRODUCTO G 1y gy s o el lanzamiento de ambos productos
AL ikigara "

nuestros programadores han trabajado duro.
El resultado ha sido una mucho mayor preci-
sidn v belleza en las jugadas v el dotar, a aque-
llos jugadores que en la realidad estdn capaci-
tados, de un espectacular regate que va a
deleitar a los amantes del fatbol espectdculo.

La Tierra, afio 1998. Una nave El submaring nuclear U-92 nos
espacial ha perdido el contral. conduce cerca del lugar del impacto. del futuro.

Cuando pises la superficie helada del La base enemiga tiene buenas Penetra en su interior para anular el
Artico no habra retorno. defensas. sistema de comunicaciones.
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Una vez en la nave ociltate de los Infiltrate en la red de ordenadores Cuando parecia todo conseguido,
androides de vigilancia. para conseguir informacion. descubres que NO ESTAS SOLO.



Decidete por la mejor relacion calidad-precio del mercado.

PCFUTBOL 3.0 incluye nuevos grdficos y efectos
sonoros stiper realistas. Disfricta realizando chilenas,
cafionazos o emates de cabeza en el mds completo

simulador de fiithol para ordenadores PC.

Juega al baloncesto. El simulador dispone de todas las
posibilidades: pases, tivos, mates, vebotes, tapones,
expulsiones, etc.

Mas de 1000 fichas técnicas de los clubs, jugadores,
entrenadores y drbitros que han participado en la
Liga ACB en los titimos 1 afios.

Dispones de todas las opciones de manager:
alineaciones, cambios, demarcaciones, dreas de
jueg, marcajes en zoma o al hombre, tdcticas,

fichajes, traspasos, finanzas. ..

PCFUTBOL 3.0 es también la mayar base de datos
del fiithol espaitol: historia de las competiciones, los
40 equipos de Primera'y Segunda, 1.000 fichas de
jugadores, entrenadores ¥ drbitros, ¥ mucho mds....

Desde la pantalla de tdcticas te sentivds en la «piel«
del entrenador: elige entre 7 tipos de defensa v disefia
los atagues a tw medida.

Pucdes vealizar impresiones de las fichas técnicas y
consultar en pantalla los vesultados de cualquier
encuentro disputado en ese periodo.

Sigue ¢l desarrollo veal de los Play-Offs'94 o crea el
o propio seleccionando los enfrentamientos entre
los equipos.

Las mejores jugadas 93-94

CDBASKET también incleye 30 minautos de video
digital con las mejores jugadas de la temporada 93/94
y la version 2.0 de PCBASKET.

Mas de 200 fichas de los grupos mds representativos
con 109 selecciones de canciones y videos

discografia completa de cada uno de ellos.

....anecdotario contado por los protagonistas,
cronologia ¥ genealogia de aguellos afios, tmdgenes y
lugaves que marcaron una época...

R o
.fJiIJImE‘::::_
"'-‘l"}" B v o o viRoAD
Ll o et
Kl By [0 R
B4
HE N
EE VR
E 88 IF
T

T F e L1

.. Trivia Pop, un divertido veto @ tus conocimientos
musicales ¥ hasta 630 megas de informacicn en 1n
CD-ROM imprescindible.
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Si: deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envio: 250 pfs.)
(1 PCCALCIO por sélo 2.500 pts.
[J ARCTIC MOVES por sélo 1.950 pts.
I PCFUTBOL 3.0 por sélo 2.950 pts.
[ PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts.
] CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts.
(1 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por slo 4.950 pis.

Apellidos...

Direccién...

Localidad. .....ocreeirccccs Cochgo postals s

PEOVINCIC . vt eeeeeese s Telefonol .o ),

3Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente?2 SI1d NO m]
Firma:

1 Contra reembolso
1 Visa

Tarjeta de crédito nimero

Nombre del fitular...........o.....

Fecha de caducidad.......... foi

[J Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S

.......  r——

Rellena y envia hoy mismo este cupén o fotocopia a:

DINAMIC N LTIMEDIA

Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes . 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15
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El médulo Kinemation de la compaiiia
Wavefront es el mas avanzado gue
existe actualmente para realizar
animaciones humanas.
w
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La compaiiia inglesa
Psygnosis ha sido una
de las pioneras en la
utilizacién de la
infografia para la
creacion grafica de sus
juegos.




asta hace
poco tiempo,
la elabora-
cion de los gréaficos para los videojuegos
era una tarea casi artesanal. Los grafistas
dispanian de uno o dos programas graficos
al estilo de «Deluxe Painty» o similar, con el
que se dibujaban los sprites, los fondos y
todo el resto de elementos graficos nece-
sarios. También era posible crear una pre-
visualizacion de las animaciones de los per-
sonajes para comprobar el efecto que
tendrian en el videojuego. Aun hoy, éste si-
gue siendo el proceso de trabajo de la in-
mensa mayoria de disefiadores de gréaficos
de nuestro pais. En ciertas ocasiones se
anaden otras técnicas como el retoque de
imagenes digitalizadas, creacion de algu-
na que otra animacion 30, etc., pero el
proceso basico sigue siendo el mismo.
En cambio, al otro lado del Atlanti-
co, y también en Japon, todo és-
te proceso estd cambiando en
aras de una mayor calidad,
rapidez y eficacia.
Pensemos por un mo-
mento lo que repre-
senta para un dise-
fador tener que
dibujar, una por
una, todas las pos-
turas que puede
adoptar el prota-
gonista de un jue-
go de lucha. De-
bemos tener en
cuenta las fases
intermedias entre
cada una de ellas,
que suelen multipli-
car el tatal de las mis-
mas por tres o por
cuatro. A pocas movi-
mientos que realicemos
encontraremos mas de 30 o
40 fotogramas del personaje, cada

Los préximos juegos de First Contact han sido desarrollados utili-
zando GamelWare de Wavefront Technologies.

uno de los cuales requiere un dibujo ma-
nual de los ropajes, iluminacion, expresio-
nes, etc., y por na hablar del realismo ne-
cesario en las propias posturas y
maovimientos.

Es como crear dibujos animados con un ra-
ton y una paleta de colores, ¢na? De vez en
cuando se recurre a la digitalizacian de per-
sonajes v filmacion de situaciones reales, al-
go que muy a menudo vemos en las recrea-
tivas. Pero sin duda es un proceso muy
costoso que solo seré aplicado en algunos
proyectos de gran rentabilidad,

por lo que escapa a la
mayoria de los ca-
sos habituales.
En cambio,
imaginemos
por lo gue
supondria
disponer
de un soft-
ware en el
gue pudiéra-
mos definir una
figura tridimensio-
nal de nuestro protago-
nista, completamente detallada

y realista en todos sus aspectos, vestimen-
ta, expresiones, color de la piel, etc. Una fi-
gura que pudiéramos mover y animar en el
ordenador de igual forma que un maniqui,
colocandola en cualguier posicion gque per-
mita el cuerpo y sacar una imagen de cada
uno de sus movimientas para incorporarios
a nuestro videojuego. Incluso podemos alte-
rar completamente el fisico del protagonista
mediante un simple cambio de las texturas,
el color o la voluminosidad de los musculos,
con lo que rapidamente tendremos un nuevo
personaje. Ademas, nuestro software per-
mite reducir la complejidad geométrica del
modelo en funcion del tamafo al que apare-
cera en pantalla, con el consiguiente ahorro
de tiempo durante el render. Por supuesto,
serd posible obtener una visualizacion de la

En «Star Control lI» se han usado intensiva-
mente las herramientas de Alias para crear
las escenas y animaciones que incluye.

animacion completa en tiempo real y con los
decorados definitivas de fondo. Y ya que pe-
dimos, ¢qué tal si afadimaos ciertos movi-
mientos captados mediante sensaores de
nuestras posturas reales, o si modelamos
todos los decorados de fondo y definimos
automaticamente un mapeado para las es-
cenas del juega? No nos olvidemos de las
oportunas y tediosas correcciones de color,
cuantizacion a la paleta de nuestra consaola o
gestion de las mascaras y transparencias
de los sprites. Todo debera ser lo mas au-
tomatico posible, que no estamos para
perder el tiempo.
Pues bien, todas éstas venta-
jas, y muchas otras, estan
ya disponibles para los
disenadores en forma
de paquetes profesio-
ales de software. Al-
gunos de los mas im-
portantes nombres
del mundo de la info-
grafia, como Wave-
front, Alias o Softimage,
estan apostando fuerte por el
crecimiento del software ladico y
de sus multiples aplicaciones en consolas,
PC o recreativas. La eantidad de titulos que
podéis encontrar en el mercado creados
con éstas herramientas es cada vez mayar.

i A
— «Donkey Kong Country» @
ller Instingty en consolas. Estas potentes he-
rramientas se ofrecen, de momento, sobre :
estaciones Silicon Graphics, lo gue reqguie-
ren un esfuerzo de inversion notable. Es cier-
to que este tipo de hardware Dfr'ece unos

de programacion. Veamaos cada una de las l;r
posibilidades gue nos ofrecen los diversas ‘
programas gue existen en el mercada. )
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PowerPlay

la apuesta de Alias

REPORTAJE

a compania Alias ha sido

desde sus comienzos

una de las grandes lide-
res en la industria de la info-
grafia. Sus herramientas de modelado son
muy utilizadas en diversos campos como el
automovilistico, el disefio industrial o las co-
municaciones corporativas. En los Gltimos
anos se afianza cada vez mas en la produc-
cion de videa, los efectos especiales o el en-
tretenimiento, y sus programas
figuran casi

siempre en la lista de las he-
rramientas infograficas usa-
das para la Ultima superpro-
duccion de Hollywood. Entre
sus clientes habituales relacionados con
el ocio informatico destacan compa-
nias como Sierra On-Line, Ocean,
Electronic Arts, Psignosys, Spec-
trum Holobyte y muchas mas.
Sus productos de trabajo en
3D basicos son «Animatory y
«PowerAnimatory, siendo éste
una version avanzada con mas
posibilidades que el anterior.
Recientemente, en el Consumer
Electronic Show de Las Vegas, se ha
presentado la Gltima version de un soft-
ware especialmente creado para los
desarrolladores de videojuegos: «Po-
werPlay». Sus caracteristicas son
enormemente variadas e incluyen mo-
delado de figuras mediante curvas
NURBS, lo cual facilita la tarea de
creacion de formas organicas y di-
senos redondeados y futuristas,
Este sistema se complementa can
las habituales técnicas de modelado de
poligonas, de modo que podemos con-
vertirlos a cualquier modelo creado me-
diante curvas, lo cual posibilita, entre
otras cosas, el uso de su geometria
en las consolas con capacidad de ge-
neracion de graficos tridimensionales.
Aungue en los aspectos tradicionales
de modelado poli-
gonal contamos
con tecnicas tan
profesionales co-
mo pueden ser
el recubrimien-
to de superfi-
cies mediante
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mallas -Skining-, o la extrusion de seccio-
nes a lo largo de trayectorias complejas -Bi-
rail-, ademas de otros métodos de crea-
cion de objetos como las extrusiones,
revoluciones o uniones entre figuras.
Todo esto en cuanto al modela-
do de la escena y los sprites,
pero ¢qué ocurre caon la ani-
macion de los mismos?
«PowerPlay» nos permite
ver en tiempo real la ani-
macion de un personaje
por el
fondo, in-
cluso aun-
gue éste tenga
animacion, definiendo en
todo momenta el avance
del sprite, su colocacion
sobre el escenario o las
fases de animacion. Es
posible crear también
una semitransparencia
en el borde del sprite pa-
ra definir un cierto antia-
lias, de forma que poda-
mos evitar el habitual
halo de color negro que
se formaba alrededor
del personaje.
Una de las tareas que
mas quebraderos de ca-
beza suele dar es la defi-
nicion de una paleta de colores reducida pa-
ra visualizar tanto los
personajes como los de-
corados de un
juego. Nor-
malmente so-
bre PC, ésta
suele ser de 16
6 256 colores y en las




Verdaderamente

espeluznantes, gracias a
las pasibilidades del software de Alias,
son las imagenes de «Death Mask».

consolas varia segun el modelo. «Power-
Play» permite gestionar de un maodao eficaz
la reduccion de color necesaria para con-
vertir las imagenes originales de 24 bits a
las finales de 4 u B bits. Podemos escoger
en todo momento el algoritmo de cuantiza-
cion de los que tenemos disponibles, asi co-
mo el tipo de paleta a usar, de modo gue el
software automaticamente ajusta el mapa
de color 6ptimo para cada tipo de consola.
Otra de las caracteristicas mas importan-
tes de «PowerPlay» es su total comple-
mentariedad con el resto de productos de
la compania, como «Character Builder»,
para construir y animar de forma avanzada
personajes, rostros o musculos. O también
«Digital Opti F/X», que es uno de los siste-
mas de generacion de particulas y efectos
Opticos mas avanzados que existen.

Todas esto ha conseguido que Alias y «Po-
werPlay» sean una de las herramientas
mas utilizadas por las firmas de creacion
de software de entretenimiento. Incluso
Nintendo lo eligio el pasado afio como de-
sarrollador grafico para sus nuevos equipos.

NINTENDO Y ALIAS:
UNIDOS POR
ULTRA 64

Una de las compa

como he

d N pomrai e Y
s100 iNintendo. ormo . poc

2l ader inaiscutioie er

tecnologias d

Las herramientas de I
maodelado spline mediante 1 generac
curvas NURBS de 3 clase de sistema
PowerPlay son utilizadas
para definir objetos y
modelos organicos de gran
realismo.
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GameWare

el descubrimiento
de Wavefront

avefront ha sido desde siempre

otra de las firmas mas impor-

tantes del software profesional
30. Sus programas maés conocidos son
«Advanced Visualizer», «Composery, «Da-
ta Visualizer» y la serie de modulos espe-
cificos para cinematicas y construccion
de personajes en 3D, «Kinemationy, y de
sistemas de particulas, «Dynamation».
A finales de 1983 aumentd drasticamente
su presencia internacional con la total ab-
sorcion de su mas directo competidor, el
software europeo TDI de la empresa fran-
cesa Thomsom. Lagicamente, despues de
ésto no podia quedar atras en una carrera
como la actual hacia la implantacién de sus
herramientas en la industria del entreteni-
miento. Por ello, el pasado afio presento
al publico un nuevo paquete para SG que
completaba la larga lista ya disponible:
«GameWaren.
«GameWare» es probablemente el mas
avanzado de todos los programas destina-
dos a la creacion de videojuegos que pode-
mos encontrar actualmente. Existen dos
versiones del mismo, «GameWare» y «Ga-
meWare Pro» que se diferencian, ademas
de en el precio, en las herramientas dispo-
nibles en cada uno. Entre las caracteristi-
cas de la versian avanzada se incluyen las
habituales herramientas de modelado 30,
extrusiones, operaciones Booleanas o su-
perficies NURBS, a las que se afade el mo-
delado mediante Metaballs -Blobby-.
También con «GameWare» es pasible defi-
nir las animaciones de los personajes y vi-
sualizar el efecto de los mismos sobre el
fondo de la escena. Aunque en éste caso
contamos con la ayuda de un nuevo valor
anadido. el IPR o Interactive Photorealistic

La unién de Kinemation y Dynamation permite crear unos efectos y animaciones
completamente espectaculares.

El IPR (Interactive Photorealistic
Rendering) permite cambiar los materiales
e iluminacion de una escena de un modo
totalmente interactivo y casi en tiempo
real.

MICRO @ MANIA

Render, gue no es ni Mas ni menaos que un
sistema de edicion de la escena a nivel de
materiales, iluminacion, texturas, etc., que
nos permite variar casi en tiempo real y de
un modo completamente interactivo todos
estos parametros sobre una imagen ya
renderizada. Dicho sistema era antes una
de las mayores ventajas con gue contaba
el desaparecido «Explore TDI» y nueva-
mente en el CES de este afo se presento
como novedad anadida a la Gltima version
de «GameWarey.

Aungue no fue ésta la Gnica noticia presen-
tada, también se afnadié un moédulo de ex-
portacion de los datos creados, imagenes,
geometria, animacian, denominado «Ga-
me Exporty, que posibilitan el envio de los
mismas a practicamente todas las conso-
las y sisternas de videojuegos del mercado,



Los modeladores de Alias siempre han estado reconocidos
como los mas completos y avanzados del mundo infografico.

Jaguar, Saturn, 3D0, PC o Nintendo, ésta
tltima en fase de implementacion. Dentro
de esta lista de compatibilidad de formatos
y archivas, se da un tratamiento especial a
la Sany Playstation, con la que Wavefront
se vincula muy especialmente. Este modulo
también permite a los programadares ac-
ceder a las bases de datos internas de
«GameWare» gue contienen la informa-
cion de iluminacion, geometria, materia-
les, animacion, etc., para escribir sus pro-
pias aplicaciones y herramientas o incluso
expartar los elementos disponibles a sus
propios sistemas graficos.

Pero una de las innovaciones que mas nos
han impresionado, denominada Hiper Plug-
In por los autores, es el modulo Activation.
Este se vincula directamente a
«GameWarey,

del cual obtiene toda la informacién nece-
saria para su funcionamiento, objetos, ani-
macianes, imagenes, etc. A los elementos
importados, que compondran el videojue-
go, se les asigna una tarea en funcion de
su cometido y del story del videojuego a
través de un magnifica interfaz grafico,
creando un vinculo y una relacion con el
resto de personajes y objetos, o con los in-
terfaces necesarios para que el jugador
pueda interactuar con ellos. Durante tado
el proceso se trata a los diferentes elemen-
tos que componen el juego como objetos,
segun la terminologia propia de programa-
cion, a los cuales podemaos asignar ciertas
funciones y tareas. Una

vez establecidas todas

ellas, el creador puede
comenzar a interac-
tuar con la escena vy
los personajes en
tiempo real en su or-
denador  “Silicon
Graphics”, de igual
modo que lo haria
un usuario tras
comprar el video-
juego ya acabado.
Por supuesto se
permiten cual-
guier tipo de
maodificaciones,
anadidos y re-
toques antes
de dar por
concluido el
juego, que
sera directa-
mente com-
pilado en un unico ficherao,
denominado WaorldCopy, independiente de

GameWare y Activation permiten realizar
en Silicon Graphics todo el praoceso de
creacion de un videojuego.

la plataforma hardware que utilicemos
posteriormente.

Dicho archivo, después padréa ser con-
vertido al formato de datos del dispositivo
final para el cual estad concebido el juego,
sea ordenador, sistema de realidad vir-
tual o consola de destino, incluyendo cual-
quier nuevo hardware que pueda surgir
manana y que puede ser implementado
como un sistema mas de salida.
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|0S primeros pasos
ade Microsoft

un no sabemos si debemos seguir

hablando de Softimage o mas hien

de Microsoft, dada la adquisician
de ésta conacida casa canadiense por la
omnivora y omnipotente multinacional del
software y los sistemas operativas. En
cualquier caso parece que Microsoft pre-
tende, cada vez mas, introducirse en un
mundo de gran crecimiento ajeno y alejado,
hasta ahora, de lo que se consideraban sus
areas de negacio habituales.
Es previsible que la incorporacién de Sof-
timage y su gama de software infografico
a la linea de productos de Microsoft le do-
te de una especial presencia y competiti-
vidad en relacion al resto de companias
del sector. De hecho, acaban de iniciar
una guerra de precios en el software de
alto nivel que coloca los paguetes 3D pa-
ra Silicon Graphics en una escala de pre-
cios No muy superior al coste gue tenian

en los Ulti-
mos afnos
un 3D Stu-
dio o un
AutoCad.
Dentro de
esta politica
tan competiti-
va se enmar-
ca la presen-
tacian de un
entorno espe-
cialmente crea-
do para el desa-
rrollo de video-
juegos, que pre-
tende dar una

gran batalla a los paguetes desarrollados
por las otras dos grandes firmas mencio-
nadas anteriormente. Con «Softimage
30» podremos crear objetos mediante

Softimage
30 es uno de
los
programas

. mas

empléades
para realizar
videos"de
animacion:

oftimage 3D

poligonos -0

NURBS-, con un amplio rango

de herramientas para ello. Dispondremos
de una nueva caracteristica, denominada
(@-stretch, con la que podremos crear de-
formaciones fisicas de objetos e interac-
ciones de unos con otros en tiempo real.
Tambien disponemos de otras funciones co-
mo son la reduccion de poligonos y defor-
maciones a medida, las cinematicas avan-
zadas para animaciones de personajes, gue

Los sistemas
de particulas
son uno de los
efectos mas
espectaculares,
como podemos
ver en este
ejemplo de
Electronic Arts.




”

Aqui tenéis una imagen de wLoad Star» de

Rocket Sci Games para cuya realizacion se han

utilizado multitud de t&enicas y herramientas,

entre las que se incluye Softimage.

incluyen la captacion de movimientos ex-
ternos procedentes de un modelo real, o
la capacidad de exportacion de los datos
de la geometria a multiples formatos, en-
tre los cuales destaca el archivo 3DS del
programa «30 Studio».

Softimage también dispone de otro pa-
quete de gama superior, denominado
«Softimage 3D Extreme», cuyas caracte-
risticas, ademas de las disponibles en
«Softimage 3D», incluyen un potente mo-
dulo de efectos especiales con Metaballs
avanzadas, denominado Meta-Clay, ren-
der volumétrico y efectos opticos y de
particulas, entre otras.

MUCHAS Y VARIADAS OFERTAS, PERO...
Como podemos ver, los productos y he-

rramientas que ofrecen las diferentes
companias tienen una calidad y atractivo

Sottimage,
ademas de Jos
programas
mencionados,
también dispone
de TOONZ, un
software
especialmente
orientado hacia
la animacion
tradicional, y
que ha sido
utilizado para
crear «Asterix
in America»,

tal gue seria dificil escoger una sola de
ellas si nos encontraramos en eésa situa-
cion. Quiza lo Gnico que se echa de menos
en éste maremagnum de ofertas sea un
paguete de equivalentes prestaciones y
precio, enfocado a los desarrolladores de
PC y que funcione, por tanto, sobre éste
tipo de plataforma. Hoy dia un software
de éste tipo dirigido hacia el hardware de
tipo Pentium, o el ya desarrollado P86, po-
dria cumplir muchos de los requisitos ne-
cesarios para crear las escenas y mode-
los 3D de alta calidad que se consiguen
con los Silicon Graphics. Y aungue el tiem-
po de proceso pueda ser algo mayor, qui-
z& guede compensado con el menor coste
de inversion y mayor polivalencia que su-
ponen actualmente éstos equipos. En fin,
como se suele decir, j...que Microsoft nos
oiga!

R.P.A

MICRO @ MANIA

EL ACUERDO DE
SEGA Y
SOFTIMAGE




HAY RUE VER COMO
iMENUDA AVA-

sOls.

LANCHA DE CARTAS!

EN ESTAES

043

MOMEN-

TOS, UNA AUTENTICA

MONTANA DE SOLICI-

0s aventureras graficos

van llegando: consuma-

dos expertos en estas

lides, recién llegados al

mundo de las aventu-
ras... Incluso algunos, como po-
dria decirlo, bastante peculiares.
Asi, hemos recibido la primera
carta del ilustre rey Callash, mo-
narca del mitico reino de Calla-
hach. También tenemos naticias
de un "sospechosa” Vito Corleone, y de un extravagante aven-
turero llamado Koko McCraken, gue vive en Monkey Island.
No os cortéis, aqui todo el mundo es bien recibido.

TUDES DE

LA ESENCIA DE LA AVENTURA

En nuestra anterior tertulia ofrecimos consejos destinados a
los aventureros mas inexpertos y hay vamos a continuar revi-
sando las principales caracteristicas que definen una aventu-
ra grafica, ya que mucha gente me ha escrito pidiendo ayuda
sobre ciertos juegos (¢Alone in the Drak», «Gobliins» o «Veil of
Darkness») que, aungue mantienen elementos comunes, no
tienen mucho que ver con las aventuras. \Veamos ahora qué
cualidades deben poseer:

*UNA TRAMA SOLIDA: El eje sobre el que gira todo el peso de
una aventura es su argumento. Todas las acciones que reali-
zamos, relacionadas entre si, deben su existencia a una de-
terminada exigencia del argumenta. Si cambiamos la trama,
entonces hay que cambiar las acciones a realizar.
*MANIPULACION COMPLEJA DE LOS OBJETOS: Los abjetos
son indispensables para avanzar. Su manipulacion no se re-
duce a encontrarios y usarlos: también es pasible abrirlos,
transformarlos, usar unos con otros, intercambiarlos...
*ENREVESADOS PERSONAJES:Una aventura gréafica no es
tal si los personajes secundarios no tienen un papel prepon-
derante. Cada entidad se comporta segln su propia perso-
nalidad, lo que nos permite mantener distintos tipos de rela-
ciones, mediante canversaciones variables.

eUN PROTAGONISTA BIEN DEFINIDO: Por dltimo, los prota-
gonistas principales deben poseer su propio nombre, historia

S v Va

INGRESO
INUNDA EL CLUB.
CLUSO EL CARTERO
HA DEJADO DE DIRI-
GIRME LA PALABRA...

y caracter, sin que se pueda variar a lo
largo del juego —aungque hay excepcio-
nes, como la serie «Quest far Gloryy—.
Si aplicamos estas reglas vemos que
«Globliins» no se adapta completamente
a ellas, pues tiene pantallas indepen-
dientes del argumento con desarrallo li-
neal y se resuelve con acciones simples.
En «Alone in the Dark», en cambio, hay
que ir matando enemigos para avanzar,
mientras que en «Veil of Darkness» el
personaje, ademas, no tiene personalidad definida y posee
atributos tipicos de los juegos de Ral.

IN-

AVENTUREROS EN APUROS

Una vez resueltas estas primeras dudas existenciales, pasa-
mos a encauzar algunas aventuras aconsejando a una multi-
tud de aventureros descarriados. Desentumeced vuestro |a-
tigo y ajustaros el sombrero, porgue los aprendices de Indiana
Jones entran en escena. Asi, Daniel Pelayo, de Guadalajara,
quiere saber qué hay que hacer en la excavacion de «Indiana
Jones & the Fate of Atlantis», en los modos “ingenio” y "pufie-
tazos". Pues bien, Daniel, en el primer caso, tienes que poner
gasolina al generador sacandola del coche, con el tubo de go-
ma y el jarrén. Cuando la excavacion se ilumine, podras activar
un resorte en la pared. Gracias a la estatua que hay en su in-
terior y a una cuenta de orichalcum, el auto arrancara sin
problemas. En el modo “pufietazos”, encuentras el primer dis-
co activando el mencionado resorte. Con un trozo de barco,
rasca la pared y descubriréds un interesante grabado.

Por otro lado, David Benito, de Barcelona, recomienda la saga
de «Monkey Islandy, «Indiana Jones» y «Shadow of the Comet»,
y ademas quiere saber cuando se publicara la praxima aventu-
ra de Indiana Jones. A David le encantara conocer que esta
casi a punto «Indiana Jones and his Desktop Adventuresy, un
programa para \Windows capaz de generar millones de peque-
fas aventuras diferentes. Os mantendremos informados.
Pascual Ros, de Cartagena, y Carlos Cabanillas, de Madrid, en
cambio, prefieren disfrutar de los aires nocturnos de la tétrica
ciudad de «Noctropolisy. Como en el nimero anterior publi-
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camos la solucion completa, seguro que ha-
bréis resuelto vuestras dudas. Carlos tam-
bién tiene problemas en «Simon the Sorce-
rer», entre otras cosas, porque intenta abrir
la nevera y despertar al perro, que es iImpo-
sible. Sin embargo, si puedes encontrar el
baston del Necromante en la torre de la prin-
cesa, a la que se accede colocando el badajo
del herrero dentro de la campana. Para apro-
piarte del barril de cerveza, taptnalo con cera
de abeja, que consigues utilizando el equipo
que hay dentro de la casa de trufa. Para en-
trar en la casa, haz que el cerdo abra un bo-
guete en la puerta.

Seguimos con los ambientes tétricos. Jose
Ramon Grela, de Mastoles, poseedar de
«Darkseed», necesita saber gue la cita con el
vecino es el segundo dia a las seis, en el jar-
din de la mansion, y que el reloj esta debajo
del badl del atico. José Ramon también me
pide noticias sobre un grupo espafiol gue es-
taba realizando una aventura gréfica para Amiga. Como no
me dices su nombre, de momento sélo sé gue Péndulo Stu-
dios y ACA Soft son los Gnicos que han publicado aventuras
graficas hechas aqui. Sobre el «Game Builder Lite», un crea-
dor de aventuras algo antiguo, decirte que es de MVP y lo dis-
tribuye Friendware con los manuales en castellano. Pronto
os daré mas noticias, si merece la pena.

Por Gltimo, Fernando Valle, de Madrid, se confiesa un apa-
sionado de los juegos de Sierra, ya que aln se divierte con el
antiquisimo «Palice’s Quest |», aunque no sabe como esposar
al sospechoso del Cadillac azul. El pobre Fernando sigue todos
los pasos correctos, pera se alvida de ordenarle que se tire al
suelo antes de esposarle, tecleando LIE DOVWN. Parece facil
cuando conoces la respuesta, ¢eh?

En fin, ya no tenemos tiempo para mas. Conviene, eso si, que
vayais preparando vuestros discos duros, pues se avecina
una auténtica avalancha de novedades, de las que daremos
buena cuenta el mes que viene. jAnimo, que treinta dias se pa-
san en un suspiro!

El Gran Tarkilmar

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis de incluir en el sobre la resena «EL CLUB
DE LA AVENTURA», para que vuestras peticiones
sean atendidas lo mas répidamente posible.

Y TU, c:GUE OPINAST
Inauguramaos aqui un nuevo foro de opinion, en
el que todos podéis participar. Para abrir el
debate, José Antanio Vila, de Barcelona, pien-
sa que son mucho mas interesantes las aven-
turas graficas donde no puedes morir, ya que
es un engorro eso de tener gue cargar una
partida cada vez que realizas una accion equi-
vocada. Este es, sin duda, uno de los puntos
mas controvertidos de las aventuras graficas.
Si creéis gue José Antonio tiene razon o, por
el contrario, esta equivocado, hacédnolos sa-
ber. Préoximamente comprobaremos cual de
las dos posturas ha sido la mas respaldada.

LA OPINION DE LOS
EXPERTOS

iLucasArts forever! Ese parece ser el grito de
guerra de la inmensa mayoria de los aventure-
ros graficos. Nada menos que ocho de los diez
titulos mas votados han sido publicados por
esta compania, aungue «Full Throttle» ain no
deberia aparecer. Me explico: bajo el titulo
TOP 5 se muestran las mejores aventuras de todos los tiem-
pos. Sin embargo, la lista con las Mejores del Momento intenta
reflejar las aventuras que mas estais disfrutando en la actuali-
dad, aunque sean antiguas. Asi, «Full Throttle» no deberia ocu-
par la segunda posicion, al menos hasta que sea publicada. Ya
sabéis que para participar tenéis que mandar una carta indi-
cando las tres aventuras gue mas os gustan, en cada apartado.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Legend of Kyrandia Ill

Full Throttle

Sam & Max Hit the Road

Under a Killing Moon

Day of the Tentacle

Indiana Jones Atlantis

The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island I
Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada
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«RISE OF THE TRIAD»
CASI NO NECESITA PRE-
SENTACION. ES DE EsA
CLASE DE JUEGOS PRE-
CEDIDOS POR MULTITUD
DE NOTAS DE PRENSA,
“PREVIEWS"”, Y ESPEC-
TANTES RUMORES SOBRE
SU LANZAMIENTO AL
MERCADO. Y POR FIN LO
TENEMOS EN NUESTRAS
MANOS. COMO OCURRE
CASI SIEMPRE, EN LD
PRIMERO RUE NOS FIJA-
MOS ES SI VA A DEFRAL-
DAR TANTA ESPERA. PE-
RD APOGEE NUNCA
DEFRAULUDA. SuUs PRO-
DUCCIONES SIEMPRE RE-
SULTAN SER MAS DE LO
RUE ESPERAMOS. Y ESTE
CASO NO HA SIDO UNA
EXCEPCION. cESTAIS AN-
SI0DsSOS? 2507 S QUEREIS
VIOLENCIA? S05 SUENA

LA PALABRA «Doom»?
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estas alturas, hablar sobre prece-

dentes del tipo «Doomy» es mas que

redundante. La joya de id Software,
elevada por muehes a la categoria de los
“‘insuperables”, ha visto como multitud de
programas similares caian en el olvido per
su mediocridad, su copia descarada o, en
definitiva, su baja calidad. Pero de un tiem-
po a esta parte estamos asistiendo al re-
surgir de los juegos violentos basadoes en el
mitico «Doomy. Lo que ocurre es gue, des-
pues de ver este «Rise of the Triad», pode-
mos pensar que el pedestal sobre el que
se encuentra «Doomy desde hace mucho
tiempo puede empezar a resguebrajarse.
Entonces ¢es tan bueno «Rise of the
Triady, o tan solo otro hijo bastardo?

LA HISTORIA

Antes de “meternos en harina” vamos a co-
nocer las premisas en las que se basa este
brutal programa. Somoes miembros de un
comando ultrasecreto de las Naciones Uni-
das, denominado Hunt, cuya mision es vigi-
lar y mantener la paz mas alla de |a fronte-
ra de tres millas que separa la zona
maritima de los paises miembros. Nos en-
contrabamos llevando a cabo una mision
de reconocimiento de rutina en la'isla de
San Nicolas, situada en el Pacifico, veinte
millas al oeste de Los Angeles. Estabamaos
investigando la pasible actividad de un culto
en un antiguo monasterio de la isla cuando
de repente multitud de tropas emprendie-
ron un atague sin cuartel sobre nosotros.
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A lo lejos, oimos la explosion del barco gue
nos trajo a la isla. Mediante la radio nos
enteramos de que la ciudad de Los Angeles
estaba siendo sistematicamente destruida.
Un prisionera fugado nes informo entonces
de que un experto en pirotecnia 'y un rico
dueno de estudios cinematograficos han
unido sus fuerzas con el culto Oscurido.
Sus planes pasan por la matanza de millo-
nes de inocentes con el fin de promulgar la
gloria de su lider, El Oscure. Sin escapato-
ria, nosotros y el resto del comanda Hunt,
nos adentramos en el siniestro monasterio
con una sola idea en la cabeza: detener los
planes del culto o morir en el intento.

T

PERSONA.JES,
REQUERIMIENTOS Y
CONFIGURACION

Despues de esta inguietante historia, tan
solo nos gueda elegir uno de los cinca per-
sonajes gue conforman la plana mayer del
juego, para entrar en accion. Cada uno de
elles posee su caracter, que se refleja en
su punteria, fuerza, resistencia y otros

parametros. Como no podia ser de otra
forma, entre estos cinco personajes tam-
bieén hay mujeres —jatencion chicas, esta
es la vuestral-.

Pero antes de pasar a la accion, haremos
un breve repaso por el tipo de maguina gue
tiene gue poseer todo aquel que guiera
mancharse con la sangre virtual de «Rise
of the Triad». Came minimo, sera necesa-
rio un potente 3860X a 40 Mhz con 4 Me-
gas de RAM. Pero todos sabéis lo gue sig-
nifica eso: que hace falta un 4860X2 con
8 Megas de RAM y VGA Local Bus para
disfrutar con holgura del juego. Ademas,
debéis ir reservando algo asiicomo 20 Me-
gas de espacio en vuestros discos dures.
Es el precio que hay que pagar por |la nueva
generacion de programas.

Y vamas ya con |las opeiones gue presenta
«Rise of the Triad». Todos sabemos gue
cuando un programa pretende, cuanto
menos igualar, si'no superar, a un clasico,
debe permitir las opciones que presentaba
el primero y, a ser posible, superarlas con
creces. Pues esta dltima alternativa es la
gue han tomado los chicos de Apogee, por-
gue su Ultima produccion no se priva del
modo de juego via modem —jhasta 11 ju-
gadores!-, ni de la multitud de opciones
con las que contaba «Doomy. De hecho,
«Rise of the Triad» es uno de los progra-
mas mas configurables que conocemos.
Podemos variar desde la sensibilidad del ra-
ton y el volumen de la musica y los efectos
de sonido, hasta el detalle de los graficos y
la claridad u oscuridad con gue queremaos
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gue aparezcan, pasando por detalles mas
“finos”, coma la aparicion o no de suelo y
techo para agilizar la aceion. jHasta el nivel
de violencia es ajustable!, desde poca a jex-
cesival Eso si, podemos proteger esta op-
cion con contrasena, para no herir la sen-
sibilidad de los mas impresionables.
Tenemos también gue el juego vera la luz
en CD-ROM 'y disquete. En el primer forma-
to, se incluyen, ademas, unos ficheros ex-
tra que conforman el llamado “Power
Pack®, cuya funcion es actualizar la version
normal de «Rise of the Triad» para dotarla
de muchas caracteristicas extra. Los usua-
rios de disquete también podran hacerse
con este “Power Pack” por separado.

ACCION, ARMAS Y
SANGRE

Esto es lo que estabas esperando. Una
vez comenzado el juego, y después de ha-
ber elegido el nivel de dificultad, pedemos
ver por fin la pantalla en la que se desa-
rrollaran nuestras nuevas masacres. Co-
mo siempre, en esta pantalla estan re-
presentados parametros coma el tiempo,
municion, armadura, llaves recogidas,
energia, etc.

¢ Y que pasa con las armas? El punto fuer-
te de cualquier buen juego “tipo «Doom»”
gue se precie ¢verdad? Pues «Rise of the
Triad» hace alarde de once armas dife-
rentes, divididas en tres categorias, a sa-
ber: armas de balas, armas de misiles y
armas magicas. Dentro del primer grupo

encontramos pistola, doble pistola y me-
tralleta. Para |los misiles utilizaremos bazo-
ca, bomba de fuego —de esas que te explo-
tan en |la cara si el enemigo anda muy
cerca-, lanzamisiles dirigides, lanza misiles
borrachos -lanza cinco proyectiles de tra-
yectoria desconocida-, “pared de fuege”
—sin comentarios- y lanzamisiles combina-
do, una mezcla de lanzamisiles dirigides v
bombas de fuego. Por dltimo, las armas
magicas se las podemos arrebatar al culto
del Oscuro. Son dos: “Excalibat”, algo asi
como un bate de beisbol magico gue lite-
ralmente “borra” los enemigos de |la panta-
lla, y “Dark Staff* una esfera de energia que
devasta todo lo gue encuentra a su paso.
Solo la detienen las paredes mas gruesas.
A todo este arsenal hay gue afiadir una se-
rie de “power-ups” dise-
minados por todos los
escenarios gue incre-
mentaran nuestras habi-
lidades temporalmente.
Nos converticemos asi
en gigantes invulnera-
bles, en perros con ladri-
dos asesinos o en corre-
caminos incansables.

algo més.

LO BUENGO: Si con de
gue «Rise of the Tri
supera a «Doom» no os
parace bastants, no sirve
de nada comentar

del gue vamos a ser protagenistas a lo
largo de mas de treinta niveles diferentes.
Para los mas morbosos, diremaos que el
realismo depende del nivel de violencia de-
finido antes de comenzar a jugar. En el
modo de “violencia excesiva" podremos
Ver ojos, piernas y brazos sanguinolentos
caer ante nosotros después de disparar
las armas lanzamisiles. Ademas, las es-
pectaculares explosiones de las que sere-
maos testiges, han' sido digitalizadas en su
totalidad, consiguiendo asi un realismo sin
comparacion.

Si a todo esto unimos los efectos espe-
ciales de sombras, nieblasy lucesy la po-
sibilidad de mirar hacia arriba y hacia aba-
jo para poder aniquilar enemigos con mas
efectividad... y si ademas afirmamos gue
el movimiento es excelente,
gue los graficos son impre-
sionantes y que la accion es-
ta garantizada, no tenemos
por menos gque decir que a
nosotros nos parece gue
% Si, «RISE OF THE TRIAD»

' SUPERA A «DOOMp.

[ .% Pero esta afirmacion no
' . debe ser cosa nuestra,

_ ”aﬁr_nt‘ i)

SPERO
SUPERA A
©O00M», O NO?

Con el arsenal antes des-
crita es facil imaginar el
espectaculo de accién

LO MALO: Co-
ma casi siem-
pre ocurre, para
sacar el maximo ren-

dimiento, el equipo debe ser

bastante potente.

" sino vuestra, los adictos

a este tipo de juegos. Por
lo tanto, no espereéis ni un
‘momento y canseguid «Ri-
se of the Triad».Y ya nos
contareéis, ya...




La me)jor
Liga ael
Mundo

Como software realizado en nuestro pais,
es la primera vez que se toca el tema
del futbol desde una perspectiva que no sea
la nuestra, con los Real Madrid, Barcelona
o Deportivo. Ahora le toca el turno a equi-
pos como AC Milan, Torino, Inter o Samp-
doria que nos acercaran a la forma peculiar
gue tienen de ver el deporte rey en el pais
transalpino, donde existe ain mas aficion
gue en el nuestro, si cabe. Y ese acerca-
miento se realizara a través de la completa
base de datos y de nuestras experiencias
con los equipos sobre el terreno de juego.

LOS DATOS

Si bien, a priori, la base datos podria ser
considerada la parte menos activa de todo
el programa, lo cierto es que la interactivi-
dad que se le ha dado a esta gran recopila-
cion de informacion exige un considerable
grado de participacion por nuestra parte pa-
ra conocer hasta el mas minimo detalle so-
bre todo lo que rodea al “calcio”. El esfuerzo
documental se nota sobre todo en las fichas
de los jugadores, entrenadores y arbitros,
muchas de ellas con fotos digitalizadas,
gue nos informan sobre las caracteristicas
técnicas e historicas de dicha persona.

Asimismo, los equipos como entidad estan
representados mediante su palmarés,

De todo el mundo es de sobra conocido que la serie A de la
liga de fatbol italiana, el Scudetto, es considerada como la
mejor del mundo, tanto por las estrellas que alli se dan ci-
ta como por la calidad de futbol exhibida en todos los par-
tidos. Este detalle tan importante no se le ha escapado a
Dinamic, que continuando en la linea de su ya famaso «PC

Fatbol», nos presenta una vision general y exhaustiva de la
liga italiana, para ver, leer y, por supuesto, jugar.

plantilla y evolucién en la liga pasada. El ma-
ravilloso entorno usado permite acceder a
cualquier informacion muy facilmente, asi
como hacer comparaciones entre los dis-
tintos equipos. También es de agradecer la
inclusion de una historia de las copas euro-
peas y la actualizacion de la clasificacion
de la liga actual con los datos que puede ir
introduciendo el usuario.

LA PARTE ACTIVA

También es un simulador de futbol, un com-
pleto simuladar si tenemos en cuenta que
podemas jugar como futbolista, como en-
trenadar, como directivo o como todo a la
vez. La parte arcade permite jugar partidos
amistosos o una liga entera contralando los
pases, chilenas y otras virguerias de los ju-
gadores de nuestro equipo. Como entrena-
dor decidiremos alineaciones, tacticas, en-
trenamientos y emparejamientos de
nuestros jugadores. Finalmente, en la liga
manager controlaremos las decisiones eco-
nomicas del club, como compra y venta de
jugadores, precios de las entradas, etc.

UN COMPLETO COCTEL

Todo junto y bien combinado da un com-
pleto programa que evoluciona a partir de
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LO BUENOD: Tener simula-
dor y base de datos en un
saélo producto, teniendo
ademas en cuenta que és-
ta dltima destaca por su in-
mejorable realizacion
y el esfuerzo do-
cumental que
conlleva.
LO MALOD: EI a 5
aspecto arcade
sigue siendo un
poco flojo, asi como
Ia cuestion del sonido y la
musica. Ademas ya no conta-

mos con la participacion de
Michael Robinson.

«PC Futbal» adquiriendo todas sus virtudes
y mejorando algunos de los defectos que és-
te adolecia, siendo heredero directo de la
version 3.1. Es evidente que en Dinamic
mejoran constantemente sus productos
gue ya son de por si buenos: depuracion de
los gréficos de los jugadores, las animacio-
nes, mejoras para conseguir un mejor ma-
nejo y eliminacion de bugs de anteriores
versiones. La base de datos es completisi-
ma, con los 18 equipos de la serie Ay 375
fichas que configuran una auténtica enci-
clopedia del futhol italiano. Los aficionados
siguen estando de enhorabuena con «PC
Calcio» gue engloba todo lo que rodea al
mundo de éste gran deporte.

C.5.G.
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LA REVOLUCION DEL CD-I

CONTROL

La alianza entre
Philips Media e
Infogrames no po-
dia haber obteni-
do mejores re-
sultados que
«Chaos Con-
trol», un ti-

tulo con el
que el CD-i recibe
el espaldarazo de-
que le
afianza en el mer-

finitivo

cado del juego co-
mo un potente
sistema. Infogra-
mes demuestra que en tec-

nologia y técnica de progra-
macion no hay quien les
tosa, y de todo esto, el ma-
yor beneficiado es el usua-
rio.«Chaos Control» es un
shoot’'em up, si. Pero tam-
bien es el juego que puede
revolucionar el género...
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uando en 1978 fue lanzado al es-

' pacio exterior el Voyager en una mi-
sién sin retorno, se incluyd en el sa-

télite una placa con una invitacian. Una
invitacion para visitar el planeta Tierra a
toda inteligencia que comprendiera ese
mensaje. Lo que contenia, basicamente,
era una representacion grafica de la
especie humana, la localizacién -en

'\_[— ’%n coordenadas estelares y en relacion
: “L! a ciertas galaxias que se suponen

conocidas universalmente- de nues-
tro mundo, y grabaciones de desta-
cados personajes de la época, asi co-
mo de diversos estilos de musica. Lo
malo es gue entonces no se penso que,
un invitado desconacido, no siempre pue-
de traer buenas intenciones cuanda llega
a casa ajena. Las sorpresas acaban de
comenzar. ..

NUEVOS CAMINOS EN
EL GENERO

Lo que «Chaaos Control» representa es un
giro radical en el concepto clasico de
shoot’'em up. Las enormes posibilidades
que el FMV, en el standard MPEG-1, han
sido explotadas al maximo por Infogrames,
para ofrecer al usuario las excelencias de
los sistemas Silicon Graphics, a la hora de
realizar algo que puede parecer tan banal
como un sencillo videojuego.

Y es que, «Chaos Contral» no deja de ser
un arcade. Disefiado con una técnica so-
bresaliente, pero un arcade, al finy al ca-
bo. Todas las complicaciones que nos
podemos encontrar, a la hora de jugar,
se reducen a manejar un cursor con el
que apuntar y disparar a los enemigos,
y la propia dificultad que el programa



posee, naturalmente.
Las cuatro fases de
«Chaos Control», com-
puestas por varios
subniveles cada una,
ofrecen una pasmo-
sa variedad de esce-
narios y decorados,
en los que la imagi-
nacion, y el talento
artistico encuentran campo abonado para
mostrar una orgia de imagenes sintéticas
de absoluta belleza.

Pero no todo se reduce al render brutal.
Escenas intermedias en las gue la anima-
cion “clasica” —-muy cyberpunk, muy man-
ga— con didlogos incluidas se entremez-
clan con las de juego, confluyen en una
amalgama de estilos cuyo resultado es
una verdadera pelicula interactiva.

FMV, LA PANACEA?

Al igual gque un excelente programa de di-
sefio grafico, y toda la patencia de un Sili-
can Graphics, no es sinénimo de buenos
resultados si no existe ta-
lento para manejarlaos -lo
que, afortunadamente,
hay en grandes cantidades
tras «Chaos Contraol»-,
también es obligatorio pre-
guntarse si toda la belleza
que es capaz de mostrar
el video digital implica un
buen juego, necesaria-

del diserio
gréfico.

RUILREAR

L0 BUEND: La brutal velo-
cidad, la calidad de audio y,
sobre todo, la magnificen-
cia de las imagenes
renderizadas en
FMV. Una joya

en el juego esta ren-

T, derizado —personajes,

L5 :
) ' escenarios, naves,
enemigos...—, foto-

grama a fotograma
sobre plataformas
Onyx. No existe ni un
solo sprite disefiado
aparte y superpuesto
al decorado. ¢Que
quiere decir esto? Basicamente, gue to-
dos los alienigenas, y también nuestra na-
ve, poseen un movimiento predetermina-
do, que se repite partida tras partida.

El problema que esto conlleva no es otro
que, al abatir un adversario, éste no de-
saparece de la accion, sino que se queda
“desconectado”, sin disparar mas contra
nosotros. Pero sigue ahi. La vertiginosa
velocidad que el juega desarrolla hace gue
este dato pase en muchas ocasiones inad-
vertido, mientras que en otras resulta
notorio.

¢Es esto un fallo grave? Sinceramente, no.
En absoluto. La jugabilidad no se ve afecta-
da para nada, gue al fin y al cabo es o que
mas importa.

Asi, no gqueda mas que
considerar a «Chaos
Contral» como uno de los
juegos de mayor belleza
grafica existente, endia-
bladamente adictivo y
de una calidad técnica
insuperable. Quizas es-
temos ante el titulo

FASE 1. MANHATTAN

mente. Al menos, si se
puede afirmar que «Chaos
Control» es un excelente
shoot'em up. Pero el
MPEG también tiene sus
defectos.

Todo lo que se puede ver

LO MALO:Las 9

limitaciones que 4
impone el MPEG :
en el diseiio de explo-

siones y eliminacion de ene-
migos, y el mantenerse siem-
pre el mismo y previsible
desarrollo en las animaciones.

/.|‘;\

que abrird una nueva via,

tanto para el CD-, como
para todos los shoat'em
ups que, a partir de
ahora, se desarrollen.

FD,L.

PP La flota Kesh
Rhan ha inva-
" dido el area
£ de Manhat-
tan, impidiéen-
donos el paso
hacia el cuar-
tel general de
la resistencia
terrestre. Nuestro deber es |iberar la zona para
permitir el pasa de los humanos, que se han exi-
liado en una base lunar, hasta el bunker situado
junto al Empire State Building, el cuartel general.
Con la Estatua de la Libertad como testigo mudo,
la primera batalla esta a punto de comenzar.

FASE 2: UNIVERSO
ELECTRONICO VIRTUAL

Un virus infor-
matico ha si-
do programa-
do por los
Kesh Rhan
que se ha in-
filtrado en el
corazon de
los sistemas
de defensa terrestres. Gracias a una tecnologia vir-
tual en experimentacion, la protagonista, Jessica
Darkhill, entra en la placa madre del computador
central, luchando contra los extraterrestres. El vi-
rus es el objetivo final. Su destruccion posibilitara la
recuperacion del control de armamento humana.

FASE 3: LA FLOTA KESH RHAN

Con el espa-
cio exterior
como escena-
rio, uno de
los mas duros
y complicados
enfrentamien-
tos con el in-
vasor va a te-
ner lugar. La ¢rbita de una estacion espacial sera
el decorado principal en el que tendremos que ha-
cer frente a las naves extraterrestres. La veloci-
dad gue despliegan en campo abierto es sorpren-
dente. Buenos reflejos y capacidad de aguante es
todo lo necesario para superar al enemigo.

FASE 4: LA NAVE NODRIZA

Algo asi como
si Luke Sky-
walker hubie-
ra vuelto, y la
Estrella de la
Muerte fuera
su objetivo.
Un corredor
estructurado
como un laberinto nos separa de los reactores de
la nave nadriza Kesh Rhan. Su lider, Arakh Kreen,
sabe que su fortaleza volante es inexpugnable. Pe-
ro todo Aguiles tiene su talon...



ORIGIN VUELVE
A DAR EN EL
cCLAVO cCaonN

UNO DE LOS

POCOS TEMAS

QUE LE QUEDABAN
POR TRATAR EN EL MUNDO
DE LOS SIMULADORES DE
VUELO: LA EDAD DORADA DE
LA AVIACION. CUANDDO VOLAR
ERA TODA UNA AVENTURA Y
LOS COMBATES AEREDS SE
ASEMEJABAN A UN DUELDO
MEDIEVAL CON TODO SU
COMPONENTE ROMANTICO Y
CABALLEROSO. UNA MARQUI-
NA MAS LIGERA GUE EL AIRE
PERO SIN EXRUISITECES TEC-
NICAS, MUY FOBRE-
MENTE ARMADA
Y UN VALOR A
TODA PRUEBA
ERAN LOS RE-
FUISITOS IMPRES-
CINDIBLES PARA PILOTAR
UN BIPLANDO EN LA PRIMERA
GUERRA MUNDIAL, LA GRAN
GUERRA. CON EL PANUELO
FLOTANDDO EN EL AIRE Y LAS
GCAFAS PEGADAS POR LA PRE-
SION ENCARAMOS LA ULTIMA
GRAN AVENTURA DE DRIGIN:

«WINGS OF GLORY».

odos aquellos que busquen velocida-
des supersaénicas, misiles guiadaos
por l&ser, radar y turborreactores,
que pasen la pagina, porque aqui no hay
nada de eso. Después de «Strike Com-
mander» y «Pacific Stri-
ken le llega el turno
a los biplanos y
triplanos, aun-
gue también
hay algiin mo-
noplano, para
demostrar gue en
Origin no se olvidan de
las hélices. La palabra magica
es volar, libertad total de movimientos a
bordo de unos aparatos tan fragiles como
dificiles de pilotar que nos acercan la ver-
dadera aventura del combate aéreo. La
simplicidad intrinseca y la sencillez de ma-
nejo que se ha conseguido hacen de
«Wings of Glary» un simulador muy atracti-
vo para disfrutar del combate aéreo tal y
como era a principios de siglo.

LA GUERRA AEREA

Y fue precisamente en la Gran Guerra
cuando los mandos militares empezaron a

MICRO MANIA

tomar conciencia de la importancia de la
aviacion en el desarrollo de la guerra: no
solo por su capacidad de transporte sino
también por la observacian, bombardeo y
ataque sorpresivo desde su elemento na-
tural. «Wings of Glory» recrea esa etapa
de iniciacion de la historia de la aviacion,
llevando hasta nuestros ordenadores in-
tercepciones aéreas, vuelos de reconoci-
miento y patrulla y algin bombardeo a ob-
jetivos seleccionados por su interés
estratégica.

El primer paso sera inscribirnos comao pi-
lotos, para posteriormente pasar a rea-
lizar nuestras primeras misiones como
rookie, en las que volaremos junto con la
escuadrilla que nos sacara mas de una
vez las castafas del fuego y que nos ser-
vira coma entrenamiento para misiones
mas peligrosas.

Como ya viene siendo costumbre en éste
tipo de juegos de Origin, nuestra base aé-
rea estara ocupada por una serie de per-
sonajes que nos daran consejos sobre las
misiones o bien nos diran lo gue tenemas
que hacer, caso de nuestro comandante.
Las conversaciones son Utiles, pero na
imprescindibles, aunque aportan realisma
y variedad a la accion. Otro aspecto que



ORIGIN
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR DE COMBATE




se mantiene es la evolu-
cian de nuestro pilo-
to de acuerdo con
las misiones que
realice y su éxito
en ellas, obtenien-
do condecoraciones,
aprendiendo nuevas técni-
cas de vuelo y accediendo de farma
sucesiva a modelos de aviones cada vez
mas perfeccionados y potentes.

A LOS MANDOS DEL
APARATO

El juego no restringe la habilidad de nin-
gun piloto, ya que es adaptable a las ne-
cesidades y gustos de cualguiera: tanto
los aterrizajes como los despegues o el
tedio de buscar el objetivo puede hacerse
de forma manual o automatica.

Este Gltimo modo realza en el juego el as-
pecto combate aéreo haciendo todo lo de-
mas por nosotros con el mero hecho de
pulsar pocas teclas. El mapa del lugar del
combate nos ayuda a seleccionar objeti-
vos y poder dirigirnos a ellos.

Cuando tenemos al enemigo frente a no-
sotros llega el momento de desplegar
nuestras armas. Mediante un movimiento
de cabeza, como se hacia en rea-
lidad, localizamos visual-

mente al avién con-

trario y después
nos dirigiremos
hacia él. Los
demas pilotos
de nuestra escua-
drilla harén lo propio
y ya tendremas una bata-
lla auténtica delante de nuestros ojos con
los otros aviones al alcance de nuestras
ametralladoras.

Empieza la caza y el juego del gato y el ra-
ton en el que solo puede

haber un ganador; ahora

tes diversos tipos de
zepelines y tropas y
unidades terres-
tres. Decir que,
aunque de mado
bastante limitado,
los aviones que pilo-
taremos también eran
capaces de atacar blancos en el
suelo bien disparandolos o haciendo uso
de sus bombas de escasa potencia y gque
tendremos que colocar con mortifera pre-
cisién para acabar con éxito alguna de las
misiones.
De vuelta a nuestra base recibiremos la
pertinente felicitacién o reprimenda y nos
prepararemaos para la siguiente misian.

LcOUE MAS SE PUEDE
PEDIR?

De cara a la evaluacian, podemos califi-
carlo como un juego completo en todos
los sentidos, de realizacion excelente y as-
pecto externo muy cuidado.
Empecemos por la forma externa: aparte
de jugar en campafia también podemos
probar nuestra habilidad en escenarios
sueltos configurando su dicifultad y as-
pectos complementarios; también esta
disponible la visualizacion de todas
las unidades tanto aéreas
como terrestres pa-
ra gue sepamos
cdmo son nues-
tros enemigos; y
ademas las mi-
siones se pueden
grabar, como si de
una pelicula se tratase, pa-
ra visualizarlas posteriormente en frio y
analizar nuestra actuacian.
Animaciones constantes, graficos perfec-
tos 3D de todos los aviones, sonidos am-
biente, como el ruido de
motores y disparas, y un

debemos escoger la vis-
ta que queremos de
nuestro aparato: la cabi-

LO BUENGO: Facil y agrada-
ble de manejar, multitud de
vistas exteriores y camaras
de seguimiento y profusion

na nos proporciona infor-
macién sobre la altitud y
velocidad, pero sin cabi-
na el combate es mas
excitante y efectivo gra-
cias a la aparicién de un
punto de mira.

Los enemigos que com-
batiremos engloban to-
dos los modelos de avio-
nes tantoc alemanes
como ingleses y france-
ses de la Gran Guerra,
estando también presen-

el realismo.

de animaciones; aun-
LO MALOD: Al-
go flojo para los

que su mejor ba-
X
B
amantes de los si-

za sigue siendo
muladores complejos. Ade-

mas el nivel de habilidad y
punteria de los enemigos es
fabuloso desde las primeras
misiones.

movimiento suave acorde
con el de los modelos rea-
les completan esta positi-
va impresion.
Y el fondo no puede resul-
tar mejor: el simulador
se maneja de maravilla
con pocas teclas y res-
ponde fenomenal a
nuestras ordenes, aun-
gue hay aparataos que van
mejor que otros, por lo
gue al principio nos cos-
tara mucho seguir a las
aviones enemigos ya gue
manicbran mucho mejor.
Logra plasmar toda la



MONTURAS
DE MADERA
Y METAL

De entre las decenas de aviones
gue fueron gestados en el periodo
que durd la Primera Guerra Mun-
dial, han sido seleccionados cinco
que podemos considerar como los
mas destacados y conocidos para
gue nosotros los pilotemos: cua-
tro franceses y uno aleman. Como
podemaos comprobar en la imagen,
sus cabinas son bastante pareci-
das pues todas ellas incorporan
indicadores tales como altimetro,
velocimetro o cantidad de fuel que
nos queda; aungue difieren en el
armamento ya que unos solo tie-
nen una ametralladora mientras
que otros tienen dos. Todos son
biplanos -con dos pares de alas- y
sus nombres de arriba a abajo
son: Sopwith Pup, Sopwith Camel,
R.A.F. 5.E. 5A, Spad SXlll y Fok-
ker DR.I de fabricacion alemana,
en concreto el que llevaba el miti-
co Bardn Rojo. Si jugamas en mo-
do campainia sélo pilotaremos avio-
nes franceses comenzando por el
Pup y accediendo a los demés se-
gun nuestros méritos. En el caso
de que queramos probar el avion
aleman o cualquiera de los otros
nos decantaremos por el modo de
juego en el que creamos una mi-
sién. En este modo podremos ele-
gir el modelo de avién a pilotar asi
como aspectos tales como el nu-
mero de enemigos, la altitud en
gue empezamos o los objetivos a
cumplir: las misiones que creemos
pueden ser completamente aleatorias, un combate aéreo, un bombar-
deo o un reto -Gauntlet- que puede asemejarse a una justa medieval.
En combate aéreo nos las veremos con otros aviones enemigos mien-
tras que al bombardear nuestros objetivos seran ciudades, bases o
vehiculos terrestres, como trenes y tanques.

emocion de la caza aérea y la angustia
de poder estrellarnos cuando alcanzan
nuestro avion o resultamos heridos por
el enemigo.

Proporciona diversian

instantéanea aungue al
principio parezca di-
ficil de controlar o
inclusa un poco abu-
rrido cuando compro-
bamos por primera vez
que no pilotamos aviones super-
sonicos, pero con la practica uno se aca-
ba acostumbrando a las limitaciones de
los biplanos. Y es gue aquello si que era
valar.

C.5.6G

Shhicarae\ \/carae
EROTICO, JUEGOS,ETC...

l Jue g

MJ1: SUPER Games
Coleccion de 6
discos con los juegos
mas alucinantes y
espectaculares.

MJ4: Helloween Harry

2 discos HD. Harry debe
salvar al mundo de
esta nueva amenaza
iAyudale! SVGA S.B.
MJ5: Simulador Vuelo
2 discos:Por fin en
Shareware Super-
Calidad en un
simulador de vuelo.

MJ & :Wolfenstein

3 discos: Mata a los
Nazis en 256c VGA.

MJd7: DOOM !
3 discos HD :
Posiblemente el
mejor juego Share
ware del momento.
256k Vga y Sound
Blaster. i Increible |
MJ8 :Educa-Pack
10 discos: Coleccién
de programas y juegos
educativos para
aprender con el PC.
Inglés, musica, mate,

y mucho mds....
MJ2:Duke Nukem |-+1I

Un cldsico con su
segunda parte para
que pases horas de
diversion.3 discos HD

MJ26:Jazz Jackrabbit

Ayuda al conejo
Jazz a salvar el
mundo vy liberar a la
princesa Eva.3 discos

MJ30: Wacky Wheels

2 discos, si te gustan los juegos
de carreras, escoge éste. Situado
en un ZOO, viste los colores de

tu mascota favorita en uno de

los super-carros. Correrds a
muerte.

MAT : SEXY GIRLS
5 discos : Coleccion de
las chicas mds calientes
X con calidad VGA-GIF

N
MA4 : BEACH BALL
{ Quiéres acompanar
a Bunny a su playa

particular 7 Cine xxx
entuPC.. 3 discos

MAS : NIKKI 2 discos

A Nikki la gusta llevar

a1 sus amiguitos a casa.
Quizé fu puedas ser el
pIoximo... - XXX -

* MA10: Erdtica Pack

6 discos con corto-
metrajes xxx de las
peliculas porno mds
duras. VGA. -XXX-
Muy fuerte,

MA12: East sucks West
1 disco: Mujer Oriental

necesita hombre occiden-
faltll XXX VGA

1

MAG : SEX CARRUSEL
10 discos con lgs
chicas mds voriadas
Y sexy del momento,
Qrientales, rubics,
pelirrojos, i DE T0DO!
MAY : BATMAN-X
Mira como se lo
monta Batman
con la Catwoman
en este comic-x
EGA- 1 disco
MAS : LOVE PACK
El kamasutra levado

al ordenador,
Apréndetelo fodo...

0asifodo.  disco

- MAS : MANDY
Muelve mandy, vive
fods sus avenfuras

en este pack de 6 discos
Cine -X0K- iMuy fuerte!!
MATT: Wild West 11
Las Cowgirls del
lejano oeste no se

lo pasaban tan mal
verds... Cine X 2 discos

Soy la mujer de tus
suenos, estoy en tu
corazon, y tfambién
en SEXY GIRLS, pero
ii AL DESCUBIERTO 1!

Enviar a : Informateria c/Agustin Durdn 35 MADRID 28028

iii En diskeftes de 3 1/2 de alta !I!

Contra Reembolso

Nombre ]
Direccién:
Localidad:
Provincia: i
Teléfono;
Envi ol o -

A =7 =g
Codigo  Codigo ~ Codigo |

|

 Tdlon
— | Cafalogo Complefo

TARIFA ;

De 1 a 10 disces... 450 pis. c/u
De 11 a 30 discos- 400 pfs. ¢/u
Mas de 30 discos..300 ps. c/u
Anadir 16% | VA,

Regalo discos en cada pedido

MM




MUNDODISCO

DESCONOCIDO QUE SE

DESPLAZABA LENTA-
MENTE POR EL ESPA-
CiO Y CUYA CABEZA
ERA DEL TAMANDO DE
UN PEQIUENO PLANETA.
Y ERASE ENCIMA DE LA
TORTUGA CUATRO FENO-
MENALES ELEFANTES SOBRE

CUYOS HOMBROS DESCANSABA EL
PESDO DE UN MUNDDO CON FORMA DE DISCO EN EL QUE
VIVIAN ¥ MORIAN LOS TIPOS DE PERSONAS MAS IN-
CREIBLES QUE SE PUEDAN IMAGINAR. EL DISCO TENiA
UN EJE Y UNA PERIFERIA, A LA QUE IBAN A PARAR LAS
AGUAS DE LOS MARES DE MUNDODISCO GUE VERTIAN
EN UNA CATARATA QUE SE DERRAMABA HACIA LAS
PROFUNDIDADES DEL ESPACIO INTERESTELAR... Y ESO

DCURRIA TODOS LOS DiAS.

PSYGNOSIS

Dispanible: PC CDO-ROM
AVENTURA GRAFICA




u nombre es Pratchett, Terry Prat-

chett, y es el autor de una serie de

novelas de humor ambientadas en
MundoDiscao, un lugar imaginario en el
gue conviven toda suerte de criaturas me-
dievales y mitolégicas, pero en el que las
cosas no funcionan siempre como debie-
ran. Y es precisamente ese caos ordena-
do, ese hilarante transcurrir de aconteci-
mientos totalmente absurdos y extrafnos
lo gue convierten a las historias ambien-
tadas en MundoDisco en lo que son: una
paradia divertidisima de los mundos fan-
tasticos. Desde aqui recomendamos efu-
sivamente los libros de Pratchett, dota-
dos de un desvergonzado sentido del
humaor que los programadores de «Mun-
doDisco» han sabido plasmar acertada-
mente en las andanzas de Rincewind.

UN MAGO DE
PACOTILLA...

...0 un lapiz andante, como se prefiera.
Completamente fracasado como estu-
diante de las artes magicas, curtido en
mil y un tropiezos estrepitosos, tiene a su
favor el conocimiento de un hechizo tre-
mendamente poderoso, pero gque no sabe
como se llama ni cémao se pronuncia; sim-
plemente sabe el hechizo. Es pues la per-
sona idénea para librar a la ciudad de
Ankh-Morpok de los ataques de un terrible
dragon, pero como todo el mundo sabe
los dragones solo existen para quien crea

.k_.._’— - o e

en ellos. Y Rincewind no cree en drago-
nes, ni en sus posibilidades para cumplir
el encargo del Archicanciller de la Univer-
sidad Invisible, pero hara lo posible para
encontrar los cuatro ingredientes nece-
sarios para acabar con el dragon, segan
se cuenta en un libro que cambiara al cu-
rioso bibliotecario de la universidad por
algo gue le viene al pelo.

La salida de la Universidad hacia la calle
ird precedida por la conversacion con los
magos que se hallan dedicados a los mas
curiosos menesteres, y que daran conse-
jos o harén acciones para el bueno de Rin-
cewind. Después se abre ante nosotros

toda una ciudad llena de tipejos que se
prestaran a ayudarnos gustosamente, o
quizd no tanta. Entre medias, el Patricio,
los Gremios, los pétreos trolls y, cdmo no,
la Muerte, que tiene una cuenta pendiente
con nuestro torpe mago.

NO PODRAS ESTAR SIN EL

Es como un personaje secundario del jue-
go, aungue no hable ni tome parte en &l,
pero es de mucha utilidad. Hablamos del
Equipaje, un curioso baudl hecho de made-
ra de peral sabio y que tiene la propiedad
de poder moverse de un lado a otro gra-
cias a los cientos de patitas gue tiene.
Nos servira para meter los objetos que
vayamos encontrando, es decir, sera
nuestro almacén. Ni que decir tiene que el
Equipaje seguira a Rincewind alli donde va-
ya, acompafiandole por calles, casas y
bosques de MundoDisco.

En todos los escenarios habra multitud de
curiosos personajes con los que podre-
maos hablar de cinco formas distintas ade-
mas de preguntarles sobre temas espe-
cificos de los que pueden saber algo.
Ademas tendremos acceso a multitud de
objetos gue iremos usando correctamen-
te para conseguir avanzar en la aventura,
de los cuales los mas de ellos tienen usos
algo mas que evidentes.

El manejo de nuestro héroe no puede ser
mas sencillo: un click de raton para gque
se desplace y abtenga informacion sobre




¢ QUE DICES,
RINCEWIND?

Mientras no se invente algo mejor, ha-
blar es la mejor y méas rapida forma de
comunicacion que existe. Hablando se
entiende la gente y las palabras se las
gueda el viento y solo los hechos perma-
necen. El hecho es que sin conversar
can los personajes no avanzarernos en
el juego, y los derroteros de la conver-
sacion dependeran de la forma con que
hable Rincewind

Saludo: La boca sonriente del
maga se presenta e introduce
a8 su propietario en una con-
versacion que puede ser de in-
teres. Usarlo es una norma de cortesia.

Sarcastico: El lado picarén y
ocurrente de Rincewind se po-
ne patente en frases y expre-
siones burlonas para incitar a
Sus partenaires y despertar la carcajada
en los espectadaores.

Inquisitivo: Al grano. Guiero
@ saber ésto y lo mejor es que
lo digas ahora.
Ll g

Para enterarse de algo con-
creto lo mejor es hablar sin tapujos. Las
cosas claras y el chocolate espeso.

Furioso: Cuesta imaginarse
un atague de ira en el bueno
de Rincewind, pero si quere-
mos que alguien mas se ente-

re no estara de mas usar este modo de
conversacion. Tranquilos, que la sangre
no llegara al rio.

Alternativa: Habra persona-
jes a los que podamaos pregun-
tarles sobre un tema en con-
creto, en cuyo caso un nuevo
tipo de icono se sumara a los ya existen-
tes, como por ejemplo el del dragon.

_ Adioés: Hay que ser educados
# y despedirse correctamente,
tanto st nos han tratado bien

' como si han pasado de noso-
tros. La cortesia es como el aire de un

neumatico, no sirve para nada pero hace
mas agradable el vigje.

Generalmente podremos probar todas
las opciones de que disponemaos pues lo
unico a que nos arriesgamos es a que
no nos sirva lo que hemos dicho, ade-
mas de proporcionarnos acceso a si-
tuaciones muy graciosas. No dejaremas
nada sin probar si queremos reirnos.

los personajes, objetos y escenarios; y
dos clicks para que interactie, hable, o
simplemente los utilice.

EL TOQUE DEL
CREADOR

A lo largo de las cuantio-

pero en todo caso los resultados estan
muy lejos de defraudar. «MundoDisco» re-
crea en sus paisajes y escenarios el mundo
creado por Terry Pratchett en toda su ple-
nitud y de manera muy acertada. Los per-
sonajes son muy peculiares y simpéticos y
su forma de actuar y hablar es disparatada
y ocurrente. La realizacion de los gréaficos
estd muy cuidada y junto con el sonido cre-
an la ambientacion ideal. No hay que olvidar
las voces de los personajes, muy peculia-
res, gue son uno de los puntos fuertes del
juego, aunque estén en ingles. Los aspec-
tos curiosos se completan con un gracioso
salvapantallas que se pondra en marcha
cuando pase un rato sin mover a Rincewind

y con las variadas contes-

taciones y salidas que éste

sas horas que el juego re-
quiere para su termina-
cion nos vemos asaltados
por un sin fin de situacio-
nes graciosas o divertidas
por medio de animacio-
nes o didlogos. El juego
esta correctamente tra-
ducido a nuestro idioma,
siendo la adaptacion ex-
celente, pues los didlogos
son perfectos, en el estilo
que reconoceran aquellos
que hayan leido algin libro
de la serie de “MundoDis-
co”. Es muy dificil discer-
nir si el juego es mas di-
vertido que la literatura,

LO BUENO: Adaptacién
perfecta de la obra litera-
ria de Pratchett con todo
lo tipico y lo tépico. So-
berbia ambientacion tanto
a nivel sonoro como grafi-
co. Didlogos y si-
tuaciones deli-

rantes y muy

divertidas.

LO MALO: EI

movimiento re-

sulta a veces un

poco impreciso, y los
ataques de risa pueden ser

mortales. La verdad es que
cuesta encontrar un factor
negativo a un juego tan di-
vertido y bien realizado.

tiene cuando realizamos
determinadas acciones.
Las situaciones graciosas
que conducen a la carca-
jada se suceden una tréas
otra y segln pasa el tiem-
po nos vamos introdu-
ciendo mas y mas en las
peculiaridades de «Mun-
doDisco» como si estu-
vieramos leyendao el libro.
El sobresaliente estd ga-
rantizado para un juego tan
grafico y bien realizado co-
mo es este. ¢Para cuando
el siguiente episodia?

C.SG
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No te pierdas Ia oportunidad de conseguir Ia
coleccion completa de los libros de MUNDO
DISCO y un programa para tu PC.

BASES CONCURSO MUNDODISCO

1. - Podrén participar en el sorteo, todos los lectores de la revista MICROMANIA,
que envien el cup6n (no son vélidas las fotocopias), a la siguiente direccion:
HOBBY PRESS.S.A.; Revista MICROMANIA; Apartado de Correos 400;

28100 Alcobendas (Madrid).
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO MUNDODISCO.

2.- De entre todas las cartas recibidas se extraerdn CINCO que

— : sorteamos _‘ y _ seran ganadoras de una coleccion completa de libros y un
b R juego de MundoDisco. Otras CINCO _carfas obtendrén una
' e : cole’cciﬁn gompleta de l‘zbr_os de MundpDisco. El premio no
¢ Sabrias decirnos cudl es la respuesta g 10 colecclones P serd, en ningln caso, canjeable por dinero.
verdadera a estas 5pregum‘as? d 11 I b PR T 3 _ Sélo podran participar en el sorteo los sobres recibi-
‘ / e I 1Uo Y ’, ) =N dos con fecha de matasello_s comprendida entre el 26 de
1.- El juego MUNDODISCO esta basado en: A el _ Marzo de 1995 al 30 de Abril de 1995.

\ 4., - La eleccion de los ganadores se realizara el dia 4 de Mayo
: / | — 1995, y se publicaran en el nimero de Junio de Micromania .

a) La pelicula «Discworld» / i prﬂgramﬂs-
b) El Gltimo L.P. de Madona. /

¢) La novela «Discworld>
| 4 T, (R Ry Caso c!e que algln premio se extravie en el correo, el propieta-
2.- ;Qué compania de software ha desarrollado este juego? ly‘ u\ A A \ rio dispondra de tres meses desde que se publique el listado de gana-

- v V¥ dores para notificar a la revista el extravio.
a) Electronic Arts P

b) Psygnosis 6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacidn total de sus

¢c) Dinamic Multimedia bases.
3.- ;Quién de estos conocidos artistas ha colaborado en la programacion de i C‘t“a'.q”ierl Sgwp”“tf e pmd“i.esz no e;‘pf‘cm“ad” en estas bases, serd

4 resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso.
«MUNDODISCO»?
Arn Wi 7
%) M ot gc,?h azenedge Envianos tus respuestas a: HOBBY PRESS; Revista MICROMANIA;
) Monty Pythan Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas; Madrid: E indica en una
¢) Bono (de U2) esquina del sobre: CONCURSO MUNDODISCO.

4- ;Sabes cudl era el titulo original del programa? : ; :
2 aa)eEICI;IrE:Jb?;?nZ c|0Lr]l ?ogrglggongs_p i A CUPON DE PARTICIPACION «MUNDODISCO» :

b) Pratchett, El Mago.

¢) Magia y Hechizo. i ! Nombre
I Apellidos
5.- La aventura de MUNDODISCO comienza en E Domicilio

a) una gran ciudad llena de rascacielos. Localidad
b) las pirdamides de Egipto.
c) un pequeno pueblo.

Cdédigo Postal
E Poblacion Teléfono

e

Creo que las respuestas correctas son:

/—r- 1 2 3 4
L ’C?’ s, DROSOFT : ) ) )
Ediciones Martinez Roca, S.A. a




DATA EAST/SNK

Disponible: RECREATIVA, NEO
GEO CD

V.Comentada: NEDO GEO CD

ARCADE
B mersy ya esta dicho. Un arcade de-

portivo, que combina la filosofia del
balonvolea, con la diversion del frishee
—ese disco volador que tantos estragos ha
hecho, y hace, en las playas durante los
meses veraniegos-. Disefiado con un es-
piritu competitivo, enfrenta a seis perso-
najes, en las tipicas modalidades de un ju-
gador contra la méaquina, o dos usuarios
entre si.

asicamente, lo gue es «Wind Jam-

DURO, NO VIOLENTO

En la linea tipica de los arcades deportivos
de SNK, los distintos competidores poseen
la habilidad de realizar algunos tiros espe-
ciales, de gran fuerza, que implican nece-
sariamente un pequefo punto de dureza,

4
~ Muy simple y adictivo. Asi es «Wind
' ' ~| Jammers», una mezcla entre boley-ball y

frisbee, con el que SNK demuestra que
una concepcion sencilla y tener las ideas
muy claras es lo Unico necesario para
lograr el éxito. No esperéis una excesiva sofisticacion, co-
mo la que se puede encontrar en otros juegos de la com-
pafia, porque no la tiene. Es, ni mas ni menos, un arcade.
Pero, eso si, un arcade casi perfecto.

representan en si mismaos una mayor pun-

S tuacion cuando son efectuados. La victo-
nzeary”  lopdl ! ria depende de nuestra habilidad para en-
ganar al cantrario y alojar el disco en las
Dgsrgiss 123 ¢ 18 1zZnng 4 .
redes que defiende.
TESHHIDAL PO2FT izzss 4 . -
Asi, lo mas destacable , o al menos uno
ESeEE LSRN PR
Qg de los aspectos més impartantes,de
«Wind Jammersy» radica en la velocidad
de la accién, y en la habilidad, para realizar

determinados lanzamientos con efecto.
si es que el rival en cuestion, o nuestro
propio jugador, se encuentra en el camino
del disco cuando éste es lanzado. Muy
sencillos de realizar, como todos los movi-
mientas en general, estos lanzamientos no

<NO HAY TORNEOS?

Pero algo que si se echa de menos en
«Wind Jammers» es la posibilidad de

MICRO @ MANIA



competir en una estructura de torneos.
La eliminacion, partido a partido, de los
distintos jugadores, hasta la victaria fi-
nal, es la Gnica linea de participacidn gue
posee el juego.

Los diferentes campas y las particularida-
des de cada rival, compensan en parte el
defecto. Pero, aln asi, esa opcion se
echa en falta.

Lo que si ha hecho Data East ha sido in-
cluir un par de fases de bonus, cuando el
usuario escoge la opcion de juego contra
la poderosa maquina, que, si bien no pre-
sentan una excesiva dificultad, si son lo

AL
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bastante atractivas como para no pasar
desapercibidas.

En cuanto a la calidad técnica del produc-
to, como suele ser norma de la casa en
los juegos de SNK, alcanza alturas real-
mente sobresalientes. Sobre todo, en el
apartado sonoro. La inclusion de multiples
voces digitalizadas, en distintos idiomas, y
los efectos de lanzamientos, rebotes,
etc., brillan con luz propia. En el tema gra-
fico, tanto escenarios coma sprites estan
muy cuidados, aungue
los primeraos se antojan

LO BUENO: EI nivel de adic-

restringidos a un pequeno espacio, gue No
da lugar a grandes alardes de disefio, so-
bre todo al no variar nunca la perspectiva
cenital de camara.

Algo que, sin duda, si

como extremadamente cion y los efectos sonoros,

EN TODOS LOS TERRENOS

La dificultad, aparte del nivel que el usuario escoja, de «Wind Jammers»
viene dada por el diseno de los diferentes campos: playa, hierba, parquet,
cemento, tierra batida y baldosas. Si bien en lo referente a velocidad de
uno u otro no hay excesiva variacién, son las dreas de “gol”, por denomi-
narlas de algin modo, y las redes que separan los campos de uno y otro
jugador, las que marcan la diferencia.

Las primeras siempre recogen la misma puntuacion —tres o cinco puntos—
pero varian en las mismas la colocacion de estas areas de tanteo. Las se-
gundas, a veces situan postes intermedios que dificultan el pase y recep-
cién del disco. La préctica y la habilidad de cada jugador pueden decidir, en
un momento dado, de qué lado cae un tanto. Pero no os fiéis demasiado,
ya que un lanzamiento especial puede cogernos por sorpresa en cualquier
instante.

sin duda. La sencillez, tan-
to en argumento como en
control, es otro de
los puntos mas
interesantes
de «Wind
Jammers».

LO MALO: Se

echan de menos
opciones de com-
peticion -torneos de

distintos tipos, posibilidad de
jugar dos contra dos, etc.-
y, a la larga, la dnica varia-
cion que presenta reside en
el nivel de dificultad.

agradecera el usuario es
el gue los tiempos de car-
ga sean muy cortos, ya
que el grueso del codigo
se carga al principio, de-
jando Gnicamente para
después los accesos a
los diferentes campos,
que son brevisimos.
Lo agradecera casi tanto,
o mas, coma el nivel de
adiccion del juego, pues
«Wind Jammersy» sera ex-
tremadamente secillo en
su concepcion, pero son
quizé los juegos mas sim-
ples los que mas alta nota

suelen obtener en este apartado. Pero,
eso si, a la larga quiza vaya decayendo en
este punto.

En definitiva, un notable arcade, sin nin-
gun defecto apreciable a nivel técnico, pe-
ro que se queda algo corto en cuanto a
opciones.

F.O.L.



THE
BIG
RED

ADVENTURE

DYNABYTE/CORE
Disponible: PC, PC CD-ROM
V. Caomentada: PC CDO-ROM 0“
AVENTURA GRAFICA

Realizar una aventura gréfica que esté dotada de mu-
chas fases repletas de escenarios y de personajes re-
quiere una inversién de talento, tiempo y dinero. En
Italia, un grupo de programadores llamados Dynabyte
acometieron este reto inspirados en clasicos del ge-
nero creados por LucasArts o Sierra. Y por fin, cuando
ya tenemos en nuestras manos la version definitiva de
su primer gran proyecto podemos asegurar que, aun-

MICRO @ MANIA

que no han alcanzado el ni-
vel de “los grandes”, si es-
tan en la linea correcta
para conseguirlo. Su arma
es una aventura grafica
disparatada ambientada en
la patria de Lenin, Gorba-
chov y Kasparov. Una aven-
tura con todas las de la ley.

es seguro que a Lenin o Stalin
les darfa un infarto si se levan-
tasen de sus respectivas tum-

bas y vieran con qué desverguenza y es-
carnio se tratan las costumbres vy
tradicion historica de su guerida patria.
Pero no nos confundamos, no es un juego
ofensivo o grosero, simplemente es ocu-
rrente y gracioso. Los acantecimientos
ocurridos en Rusia son sélo el trasfondo
en el que se desarrolla la aventura, y se
tratan con un gran sentido del humor. El
desarrollo del juego se basa en la suce-
sion de tapicos que el jugador ha de anali-
zar para sacar el mayor provecho posible
de ellos, pues estan presentes todos los
mas famosos, desde las mufecas rusas
hasta la Plaza Roja pasando por el Orient
Express y las colas en las tiendas.

LA UNION HACE LA
FUERZA

El aspecto mas interesante a priori es la
variedad de personajes que manejamos.
Cada uno de ellos actia por si s6lo en una
parte del juego, resaolviendo sus proble-
mas particulares; mientras que al final,
sus esfuerzos se juntan de cara al feliz de-
senlace. Son tres historias distintas con el
mismo trasfondo gue confluye en una hui-
da final en el Orient Express.

Doug Nuts es la antesala de la aventura.



Un ladronzuelo muy astuto guiere apro-
piarse de la joya Czar's Crown, fuerte-
mente custodiada en el museo, del que se
ha enterado que hay una entrada secreta
en los estudios de KGB TV. Para acceder
a ellos tendra gue participar en un con-
curso para el cual debera dar respuesta a
una serie de cuestiones relacionadas con
ciertos objetos gue tendra gque conseguir.
El camino hacia el barco de Dino Fagali, el
boxeador italiano y otro de los protagonis-
tas, pasa por la carpa de un circo rusoy
la utilizacion de sus pufios, hasta que su
camino se cruce con el ladrén electronico
de Doug. Como colofén final se les unira
Donna Fatale, gue como su nombre indica
es el prototipo de "mujer fatal” o comao ca-
da uno quiera llamaria, unida al mundo del
espectaculo, el lujo y los hombres a sus

talones. Los tres juntos intentaran abor-
tar en un desenlace sorprendente el si-
niestro golpe de estado que se prepara
para que Rusia vuelva a ser lo que era, ya
que nunca llueve a gusto de todos.

BASTANTE DIVERTIDO,
PERO...

No se puede negar algo gue es claro desde
la primera imagen de la intro: el juego esta
planteado con mucho humor, que se des-
grana poco a poco durante toda la accion.
Se consigue con creces crear ambiente ru-

se dejan ver. Pasa lo mismo con el sonido.
Sin embargo el manejo deja algo que dese-
ar, pues hay localizaciones en que la preci-
siébn con que gueremos que se mueva el

so de una forma un tanta ri-
dicula con continuas alusio-
nes a tOpicos que se
tergiversan, y de esto nada
falta, pues hasta las letras
de los didlogos se asemejan
al alfabeto cirilico.

El desarrollo del juego con-
sigue entretener y engan-
char, pues aunque hay par-
tes realmente dificiles, las
pistas que nos dan son la
mayoria de las veces ade-
cuadas, asi como el uso de
los objetos que encontra-
mos. Escenarios y persona-
jes parece gue han sido di-
bujados a mano para ser
digitalizados, y que sin ser
impresionantes agradan y

EN TU ORDENADOR

Y nada menos que KGB TV, los antiguos espias se reconviertern a presentadores,
camaras y animadores de la television. Los cambios son profundos y radicales,
pero desgraciadamente no han conseguido sacar los colores a las tradicionales
emisiones en blanco y negro: algo asi cormo Game-
Boy TV. Y el medio tiene un papel relevante en «The
Big Red Adventure» pues sin él no podemos acabar
la primera parte ni tener informacion de primera
mano sobre los acontecimientos. Léase robos, gol-
pes de estado, concursos y todas las cosas que In-
teresan a nuestros personajes, asi coma las con-
solas Lenintendo y los Teenage Mutant Ninja
Beatles. Una muestra mas de que no se puede ir
por la vida sin sentido del humor, y desde luego, a
los programadores de Dynabyte les sabra, porque
nos lo venden al peso en su primera produccion,
que esperemos no sea la ultima.

Permanezcan atentos a la sintonia de su cadena:

TV

UNA

KGB TV,

LD BUENO: Ironico, sar-
castico, chistoso, diver-
tido, simpatico, irreve-
rente, y todos Ios
sinénimos que se nos
ocurran. La versién CD
ademas no nos
ocupa nada
en el disco
duro.

LO MALO: EI

manejo es
sencillamente
deficiente, tan-

to al mover nuestro
personaje como al exami-

nar escenarios o coger
objetos. Ademas la ver-
sion disco tiene 12 discos
gue ocupan 60 megas en
disco duro.

protagonista es inexisten-
te, costdndonos gue vaya
donde gueremos. Para
coger un objeto o entrar
en un sitio hay que pulsar
en el punto exacto pues
de otra forma no hace
nada, al igual que para
usar el objeto. El inven-
tario es ilimitado, pero
que las acciones a rea-
lizar también estén jun-
to a él no beneficia en na-
da a su manejo.
No hay nada mas que re-
prochar a una realizacion
sonora y grafica correcta
y sobre todo graciosa.

C.5.6G.




PHILIPS
Disponible: cD-1
ARCADE

hilips ha creado esta segunda parte
Pde «Dragon’s Lair» en la que ha con-

tinuado con la saga. En ésta, como
en la primera entrega, nuestro caballeresco
héroe tiene que tratar de rescatar a una
princesa -Daphne- de la cual se ha enamo-
rado perdidamente, que se haya secues-
trada por el malvado Mordroc. Nuestra mi-
sion sera rescatarla de las fauces del
terrible y malévolo brujo a través de una

Después de haber tratado de
deshacerse de Dirk en
«Dragon’s Lair», el mal-
vado Mordrok vuelve
a la carga. Incapaz
de rendirse, ahora
ha puesto sus ojos
en la encantadora

Princesa

La dulce princesa es-
ta condenada, a me-
nos que Dirk The Daring
pueda llegar a salvarla.

Dragon’s Lair II

Daphne.

serie de parajes que demuestran gran ima-
ginacion y un alarde de graficos verdadera-
mente sorprendente, como ya pasase can
Su antecesor.

El juego consiste, para aguellos que no tu-
viesen la oportunidad de conocer «Dragon’s
Lair», en ir guiando al fabulosao y atrevido
Dirk hacia la salvacion de la bella princesa.
El arcade en si estd bastante bien, desta-
cando la labor del video digital, sus graficos
y la rapida consecucion entre |las escenas.

incrementa atn mas por el hecho de no po-
der salvar las partidas, y cada vez que que-
ramos emprender el rescate de la princesa
tengamos gue empezar desde el principio y

El verdadero problema
estriba en que a aguellos
que les guste disparar
constantemente, matar
enemigos a diestro y si-
niestro, les va a gustar
poco, ya gue los movi-
mientos del héroe que
manejamos son prede-
terminados y muy repeti-
tivos. De otra manera, se
nos va indicando hacia
donde tenemos gue ir
guiando a nuestro perso-
naje sin gue se pueda ha-
cer nada por variar las
secuencias, de forma
que se llega a un exceso
de monotania gue puede
ser malesto. Todo ello se

LO BUENO: La espectacu-
daridad de los graficos
conseguida gracias al vi-
deo digital y el fantastico
sonido hacen que realmen-
te despierte en el jugador
una fuerte atraccion, todo
ello gracias al as-

pecto de dibujo

animado que

presenta.

LO MALO: EI
hecho de que

los movimientos
sean predetermina-

dos hacen que llegue a ser

extremadamente repetitivo y
resulte, al cabo de pocas
partidas, un poca aburrido;
solo para adictos.

con solo tres vidas, aunque
se consigan al pasar de
unas fases a otras.
El juego en definitiva es bas-
tante bueno, con un alto
grado de habilidad y refle-
jos, con el inconveniente de
tener los movimientos ya
definidos, con una calidad
muy buena, digna del vi-
deo digital, y un sonido
francamente buenao, que
haran las delicias de los fa-
naticos del «Dragon’s Lairy,
pero tendria que mejorar el
aspecto arcade y permitir al
jugador realizar sus propios
mavimientos.

‘G.T.R
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1000 UN
IMPERID

LUCASARTS
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

“ as vale mana que
fuerza" dice el re-

fran, que podemos

aplicar sin ningun

tipo de problemas
a los mismos que nos encontraremaos
cuando juguemos con «Dark Forcesy.
Si, es un juego tipo «Doom» pero sdlo ma-
sacrando a todo aquel que se nos ponga
delante no llegaremos muy lejos, hay que
usar la cabeza. Incluso no seria atrevido
decir que estamos frente a un juego de
habilidad mas que de punteria, ya que las
situaciones que exigen precision por nues-
tra parte son constantes. Lo que no guie-
re decir gue nos sobren las armas, por-
que si asi fuera no tendriamos diez
modelas distintos a nuestra disposicion ni
habria mas de veinte tipos de enemigos a
los que hacer frente. Evidentemente, la
pistola laser no es muy til cuando tenga-
mos que saltar a un saliente, meternos a
rastras por un agujero o luchar cantra co-
rriente metidos hasta las rodillas en un
fluido fangoso gue nos arrastra, pero de
eso hablaremas mas tarde.

LA MISION DE SIEMPRE

Y no puede ser otra que salvar el futuro
de la raza humana, o lo que es lo mismo,
ayudar a la Alianza Rebelde a acabar
con un nuevo y devastador ejército
que esta realizando el Imperio. Y
lo de ayudar es un decir, por-
que nos va a tocar comer-
nos todo el pastel, es de-
cir, todas las fases que
componen la historia
que nos presenta este
arcade.

La fiebre Star Wars no comienza, sino
que continta en cada uno de los pro-
gramas que la factoria Lucas saca
al mercado. Y de entre todos los |
titulos y todos los temas toca- £y
dos por todos ellos, «Dark %,

Forces» no es el mas ori- 3
ginal, pero si uno de los
mejores. '

:

’
| Hasta ahora conocia-
P mos las luchas ga-
lacticas a través de
grandes batallas estela-
res entre la flota rebelde y
la del Imperio, léase «Tie
Fighter», «Rebel Assault» o
«X-Wing».
En este momento bajamos
de la nave y nos converti-
mos en un soldado de a /
pie, la mejor arma contra

cualquier ejército Yy,
concretamente, en
uno de sus mejo-
res represen-
tantes: Kyle
Katarn.

DARK
FORCES



Cada fase o mision tiene una serie de ob-
jetivos que deberemos cumplir para poder
terminarla con éxito y acceder a la si-
guiente, todas ellas relacionadas entre si
por el hilo narrativo y argumental de la his-
toria global. En este aspecto supera cla-
ramente a aotros juegos tipo «Doom» que
se reducian a destruir y avanzar hasta en-
contrar la salida; sin embargo en «Dark
Forces» tendremos que realizar los mas
diversos cometidos comao bUsqueda de
objetos y personas, accionar determina-
dos interruptores o destruir objetivos es-
pecificas. Primer aspecto a destacar: la ca-
lidad argumental y la variedad de objetivos a
cumplir,

El concepto de aventura se amplia de for-
ma considerable con las acciones que po-
demos realizar ahora: saltar, avanzar pe-
gado al suelo, mirar hacia arriba o hacia
abajo y tener seleccionadas dos armas si-
multaneamente. El aumento de las hahili-
dades de nuestro personaje se traduce
en una gran libertad de accién para ha-
cer casi todo lo que queramos: un paso
adelante en pro del realismo.

UN COMPLETO EQUIPO

Diciendo ésto hacemos referencia tanto
a la maquina que necesitamos para correr

el juego -386 con B megas, 486 reco-
mendado- tanta como al equipamiento de
Kyle Katarn. Aparte del variado arma-
mento que engloba todo tipo de pistolas,
lasers y rifles de asalto, minas o lanzaco-
hetes, llevaremos con nosotros acceso-
rios tan Gtiles como una lampara, gafas
de infrarrojos, mascara de gas o botas
para la nieve. Partimos con algunos de
ellos, mientras otros tendremos gue re-
cogerlos, coma haremos con las unidades
de escudo, llaves, baterias, botiquines o
municion diversa gue estaran diseminados
por el mapeado.

LLegamos a una parte interesante: los es-
cenarios. Son tan naturales como lo pue-
den ser los gque hemos visto en las pelicu-
las de la saga «Star Wars», ya que estan
disefiados a partir de éstas Ultimas. Y el
resultado conseguido es fabuloso, ya que
el parecido con los originales es genial al
igual que la ambientacion obtenida. Las
bases planetarias, el interior de las na-
ves, los pasadizos y calles recuerdan a
los de las peliculas, y su gran realizacion
gréafica, asi como los sonidas y animacio-
nes, nos integran de maravilla en la ac-
cion. Y si no, esperad a jugar la fase de
las alcantarillas.

Por supuesto no nos hemos olvidado de
los enemigos, a los gue se le puede apli-
car lo dicho para los decorados. Storm-
troopers, Oficiales, Comandos, y androi-
des de todo tipo se unen en contra
nuestra junto a soldados de diversas ra-
zas aliadas al Imperio y peligros de todo ti-
po camuflados en los escenarios, como
caidas considerables, maguinaria pesada
o trampas de diversa naturaleza.

Como ayuda final e inevitable, el tradicio-
nal mapa que nos muestra los sitios por
donde ya hemos pasado, y que tiene la
fantastica peculiaridad de poder verlo,
mientras estamos en juego, superpuesto
a la pantalla de accion.

MICRO @ MANIA



TAS CON LA iLonsigue este

24 H B
de coleccionista!

al comprar «DARK FORCES»

 VIOLENCE ﬂ
Humans kiled | gt 2

Ademas CENTRO
MAIL ofrece a
todos los lectores
de MICROMANIA
un descuento de
1000 pesetas en
su compra de
«DARK FORCES»,

Modelo TIE Interceptor

UN ULTIMO CONSEJO
Para conseguir este descuento, sdlo has de enviar el cupén
de 1.000 Pesetas por correo junto con tu pedido a MAIL VXC
(C/ Santa Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid), o si lo prefie-
res, canjearlo en cualquiera de los CENTROS MAIL de toda
Espafia.

Podriamos acabar con el tipico “que la
fuerza os acompafe” pero creemos mas
apropiado decir "no dejéis de probarlo”. Y
es que «Dark Forces» es mas gue seguro
candidato a convertirse en uno de los
mejores juegos del afio, pues aunque su
desarrollo y tema no sean originales,
aporta muchas cosas nuevas a los pro-
gramas precedentes de su mismo tipo,
ademas de estar traducido al castellano.
Una de ellas es la unificacion de habilidad
con destruccion, necesaria para acabar
las misiones, asi como para encontrar la
multitud de zonas secretas gque existen
en todas ellas. Otra es realismo, provo-
cado por el aumento de acciones de
nuestro personaje, calidad de los deco-
rados y sonidos y rigueza de ti-
pos de situaciones distintas
gue afrontar.

La sabia mano de Lucasarts

se hace notar en todos los
aspectos del juego para ha-
cernos creer de verdad que
somas un mercenario de la
Alianza Rebelde, y de acuer-

No dejes pasar esta oportunidad y canjea tu vale descuento.
Ademas, todos aquellos que se beneficien de esta promocién,
entraran en el sorteo de 100 maquetas de TIE INTERCEPTOR,

Estos son fus ceniros Mail

BILBAO

BUENOS AIRES 0P BURGOS . MADRID
) i 1] I=] |

Sus o La variedad de
acciones a realizar para
acabar con éxito cada mi-
sién, asi como las milti-
ples habilidades que nues-
tro personaje tiene que
usar para ello, mer-
ced al completo

Promocidn valida solo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC,
desde el 25 de Marzo de 1995 al 25 de Abril de 1995.

control que de

do con gue ésto no es tarea él tenemos.

facil, va pareja la dificultad

VALE DESCUENTO

impresa en el juego desde
las primeras misiones. «Dark
Forces» es una gran aventu-
ra para quienes hayan dese-
ado verse cara a cara con
Darth Vader, y como no,
también para quienes buscar
un juego de calidad, divertido
y adictivo.

C.5.G.

LO MALO: La

calidad de las
animaciones

que se intercalan
entre las misiones no

es excesiva comparada con
otros juegos actuales, mien-
tras que el nivel de dificul-
tad si llega a ser excesivo a
veces. Ademas no se puede
salvar entre medias de una
mision.

1.000 PESETAS EN TU COMPRA DE «DARK FORCES»
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OAD
ASH

El primer aviso vino con
«The need for speed», en el
que la velocidad de potentes co-
ches deportivos se escapaba por
entre las rendijas de nuestra 3D0.
No contentos con eso, los chicos de
Electronic Arts, EA para los amigos, han crea-
do un juego que representa todo el vértigo y
desenfreno de una carrera ilegal de motos de

gran cilindrada. Y lo mejor de todo es que

la ponen al alcance de todo aquel que
tenga una 3D0: «Road Rash» va a
ser sinénimo de velocidad a

partir de ahora.

ELECTRONIC ARTS
Disponible: 300
ARCADE

I nombre no es del todo desco-
nocido ya que hay una serie de
pragramas con el mismo nom-
bre y las motos de trasfondo
que ya existen para las consolas de 18
bits. Y no vamos a discutir la calidad de
aquellos juegos, pero estan a afos luz de
éste, ya sea por el soporte, los programa-
dores o cualquier otro factor.
Pasada la primera comparacion, surge la
segunda: «The need for speed». La res-
puesta es clara: una moto de 250 centi-
metros cUbicos nos va a proporcionar
mas sensacion de velocidad que un auto

Price: $34888 = r
Cydney Cash+Trade:52748 Bike:ZYX 250

P Stiletto
Kamikaze Exit

Banzai Diable

Corsair

de 4.500, y con eso esta todo dicho. En
su despecho podemos decir que en «Road
Rash» prima mas el componente arcade
gue en «The need for speed», gue era en
esencia un simulador.

ACTIVIDAD ILEGAL

Las carreras de motos organizadas de
forma ilegal en Estados Unidos son todo
un espectaculo tanto por las maquinas
gue compiten como por la peligrosidad
que caonllevan, y por el obvio hecho de es-
tar fuera de la ley. Todos esos compo-
nentes se pasean por «Road Rash»: quin-
ce motos distintas gue pilotar, ocho
pilotos alocados y pendencieros, y cinco
tipos de circuitos distintos sobre los que
rodar a toda velocidad. Tado por dinero,
o por simple diversion.

Circulando a mas de 110 millas por hora
en sentido contrario por carreteras de
dos carriles, esquivando vehiculos gue
vienen de frente, mientras golpeamos
con una cadena a otro motorista que in-
tenta pasarnos. Excitante y salvaje a to-
pe en la realidad, al igual que en el juego,
pero con menos peligro de matarnos o de
acabar entre rejas en éste (ltimo.
Salvando las distancias con la realidad, la
sensacion de velocidad es sorprendente y
el grado de realismo es total, con lo que



DER PANZER KLUB

Ese es el nombre de un garito de motoristas en el que nos encontraremaos
si elegimos el modo de juego Big Game. En dicho estableci-
mienta hay una serie de tipos mal encarados de entre los
cuales escogeremos a nuestro piloto, mientras que los
demdas seran nuestros competidores. Cada uno de
ellos tiene particularidades tales comao el dinero
con el que parte, el modelo de moto y el arma
con el que golpear a los contrarios, que van des-
de las barras y cadenas hasta los simples pu-
fietazos y patadas. Tienen en comun la forma
de pilotar sus maquinas y el ansia por el dinero
en juego en cada carrera, asi como sus pocos
escrupulos a la hora de echarnos a la cuneta si

Blost through the =
traffic.congested ™
suburbon wasteldnd.

‘—'
Length: 3 miles
Cydney cashe $4D00

The: Gty b The Peninsuio < -Pacific Highway
SierroiNevadns  (Napa Valley DerPanzer Klob

{50cc Banzoi 450
Abused on 1racks for six yeors, the “Sport™
still'hondles well and can roaf oul of corners
faster thon some bikes twice ils size.

60 HP/340 LBS

S HANDLING: Silky

. ACCELERATION: Smooth
TOP SPEED: Respeciable

ey Gashs Trace:54748 Bike:ZYX 250

P Buy Exit

a poco gue lo intentemos, nos metemos
con extraordinaria facilidad en el juego,
viendonos envueltos por su extremada
rapidez y sucesian vertiginosa de todos
los acontecimientos.

FULL THROTTLE

0 pufio de gas a tope, como prefiramos.
El control que tenemos de nuestra ma-
guina es total y, tras un par de carreras,
ya la manejamos con toda suavidad y sol-
tura, pasando entre los coches, esgui-
vando obstaculos y comportandonos co-
mo si no hubiéramaos hecho otra cosa en
nuestra vida. La moto responde perfecta
a nuestro control, salvo cuando choque-
mos contra algo, momento en el que sal-
dremos despedidos cantra el duro asfalto.
Las acciones a realizar son minimas: gi-
rar, acelerar y golpear con piernas y

no lo hacemos nosotros antes.

Hay que destacar que muchas de las imagenes
gue amenizan el juego son divertidas caricaturas
de personajes en las mas curiosas acciones, 10 qui.
no deja de ser un toque original y gracioso, como lo s
también las conversaciones que nuestros ‘compangrc.
mantendran con nosotros en un ‘refinado” inglés.

brazos a todo aquel que se nos acergue,
y sobre todo nunca frenar. Los indica-
dores también se reducen practicamen-
te a la nada: nuestra vida, resistencia
de la moto, velocidad y revoluciones; pa-
ra gue no tengamaos gue preocuparnos
por nada y nos limitemos a disfrutar de
la increible, repito, fabulosa sensacion
de velocidad.

En cuanto a los modos de jugar, hay dos:
Thrash Mode y Big Game Mode. El pri-
mero se reduce a correr distintos tipos
de circuitos en orden de complejidad cre-
ciente, mientras que el otro nos introdu-
ce en una panda de motoristas gue co-
rren por dinero para

poder adquirir motos ca-

refiere. Los decorados, coches y moto-
ristas estan realizados de forma poligo-
nal y son movidos de una manera extra-
ordinariamente réapida para conseguir la
sensacién tan realista que tiene «Road
Rash». La calidad de lo que ven nuestros
ojos esta fuera de toda duda avalada por
el procesador digital de video de la 3D0
que funciona a tope tanto durante el jue-
go como en los multiples videos que ame-
nizan nuestro periplo delante del monitor.
Sobresaliente en graficos, y en sonido no
podemos menos que darle otro tanto,
con los sonidos y musica de calidad CD
en Dolby Surround ambientando de mara-

villa la carrera, con un ni-

mero de canciones muy

da vez mas potentes.
Ambos mados pueden te-
ner final feliz cuando aca-
bamos la carrera en una
de las tres primeras po-
siciones, o tragico cuan-
do somos arrestados por
la policia o destruimos
nuestra maquina.

LO BUEND: La ambienta-
cién grafica y sonora con-
sigue un realismo a toda
prueba, acompanado de
una velocidad y suavidad
de manejo sin prece-
dentes, lo que
se traduce en
una gran
adiccion.

LO MALO:Un P}

amplio, todas ellas del

grupo SoundGarden, del

gue también se incluye un

videaclip.

La palabra magica es ve-

locidad, pero velocidad
con control en todo mo-
mento de lo que hace-
mos al milimetro, hasta
conseguir canvertirnos

EL TRABAJO par de nimieda- | \\\\\ en unos ases, pero sin al-
DE LOS des: no se pueden vidar gue la realidad es
MICROS grabar partidas mas.que en mucho mas dura, mas

el modo de juego Big Game y
Ia animacion de los giros de
los motoristas no es excesi-
vamente natural, pero no
deslucen el resultado final.

peligrosa y tiene peores
gréaficos y un sonido de no
tanta calidad.

Todos los componentes
de la consola hacen un
fabuloso trabajo en cuan-

to a sonido y graficos se £.85.6.
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Disponible: PC CD-ROM
CRYO/VIRGIN
AVENTURA

e «Lost Eden» se pudieron con-
templar, hace ya bastante tiempao,
una serie de animaciones que, en
forma de demo, fueron mostradas con
cuentagotas a la prensa internacional. To-
dos les que entonces tuvimos la fortuna
de admirar la belleza de aquellas image-
nes, comprendimos al instante que nues-
tros vecinos del norte estaban preparan-
do algo realmente grande —en mas de un
sentido-.

Pero pasaron los meses, y «Lost Eden»
no llegaba. La impaciencia empezaba a
dominarnos y las dudas sobre el verdade-
ro contenido del juego se hacian cada vez
mayores. Nadie tenia demasiado claro lo
gue iba a ser «Lost Edeny... hasta hoy.
Por fin el proyecto se ha convertido en rea-
lidad. Y, sencillamente, resulta casi impo-
sible no descubrirse ante los programa-
dores de Cryo. Gente que es capaz de
convertir algo tan poco original —a priori-
como una aventura grafica, en todo un to-
rrente de calidad técnica y belleza gréafica.

VOLUCION DE LA AVENTURA

LA FICCION SUPERA A LA REALIDAD. LOS DINOSAU-
RIOS INVADEN DE NUEVO EL PLANETA EN UNA DE LAS
MAS FANTASTICAS AVENTURAS JAMAS DISENADAS. LUN
JUEGO RUE LLEVA LA FILDSOFIiA DE CRYO A LA MAXI-
MA EXPRESIGN: TODA UNA PELICULA INTERACTIVA GUE
OFRECE ALGUNAS DE LAS ESCENAS DE ANIMACIAN
MAS ESFPECTACULARES DE LA TEMPORADA. HISTORIA,
MITOLOGIA E IMAGINACIAN DESBORDANTE, EN EL
NUEVO SEGURDO EXITO DE LA COMPANIA FRANCESA.

Una aventura, si. Pero no una
aventura cualquiera, sino un pro-
grama que puede justificar por si
solo la existencia de un género.

SIGUIENDO EL
CAMINDO DEL EXITO

Y, sin embargo, lo mas facil es que
«Lost Eden» os haga recordar a todo un
clasico como es «Dune» en mas de un
aspecto. ¢;Falta de ariginalidad? No, no
hay que confundir una cosa con la otra.
Como afirmaba el mismo Remi Herbulot,
“iba a ser [«Lost
Eden»]) una es-
pecie de conti-
nuacion de «Du-
ne». Pera ahara
mismo es mu-
cho mas que
eso”. Mucho
mas. Pero, ¢en
qué sentido?

El argumento original de «lLost
Eden», de hecho, no tenia dema-
siado que ver con aguel. El guion
centra la accion en una época im-
posible, en la que dinosaurios y hu-
manos canviven en paz y armonia.
Dos especies dotadas de una inteligencia
similar, y capaces de comunicarse y lle-
var a cabo tareas en camun, en beneficio
mutuo. De repente, todo parece venirse
abajo, la confianza desaparece y el caos
es aprovechado por una cruel raza, los ti-
ranosaurios, acumulando poder e ins-
taurando el terror en un mundo que se




considera indefenso ante la violencia de-
satada de los grandes carnivoros.

La Gnica esperanza se encuentra en el
principe Adam de Ma, un humano, gue se
convierte en protagonista de la historia, y
en cuya mano esta el hacer resurgir la
época dorada de la convivencia y la tole-
rancia. Un terrible secreto habra de ser
desvelado, para conseguirlo.

No hay nada similar... ¢o tal vez si? Sus-
tituyamos a los dinosaurios par los fre-
men, los carnivoras por los Harkonnen,

UN PASO POR DELANTE

wLost Eden»

rerencias e

«Dune»
F=1: it ;

y las distintas tribus que pue-
blan el universo de «Lost
Eden» por algunos de los habi-
tantes de «Dune». Resulta cu-
rioso comprobar cémo algu-
nos puntos llegan a coincidir
claramente.

¢Dande reside, pues, esta
grandeza de «Lost Eden»? So-
bre todo, en su desarrollo y en
el apartado técnico.

LA CALIDAD ANTE TODO

«Lost Eden» desecha cualquier compo-
nente de estrategia que le pudiera hacer
similar a «Dune», centrando la accidn en
una linea pura de aventura. En lo que si
se parecen de forma clara, es en la in-
clusion de determinados personajes que,
a modo de consejeros, se van uniendo al
protagonista para ayudarle en su tarea.

Los pequefos avances y logros posibilitan
la consecucion de objetivos mayores al ir

MICRO @ MANIA

abriéndose caminos, cada vez mas enre-
vesados, pero también mas excitantes.

Y, pese a todo, no es ésto lo mas espec-
tacular del juego. Ha sido el aspecto de la
jugabilidad, y sobre todo el del disefo vi-
sual, lo gue ha hecho de «Lost Eden» toda
una apuesta sobre seguro de Cryo. Quiza
los dos apartados en que mas se fija el
usuario, en un primer instante, que han
sido cuidados con una exquisitez inaudita.
El control de todas y cada una de las ac-
ciones, mediante un sencillo interface
“point and click”, con el que resolver cual-
quier situacion, por complicada gue esta
pueda parecer, es tremendamente como-
do y satisfactorio. Pero ademas, lo im-
portante es la libertad de movimientos
que posee el jugador en todo momento.
Resulta bastante complicado atascarse,
ya que siempre se tienen varias opciones
disponibles.

Mas lo gque nos queda es lo mejor. O, al
menos, lo més atractivo: graficos. Lo que

han intentado en Cryo ha sido ofrecer la »=



sensacian de inmersion real en el juego.
Para ello, se han realizado cientos de ani-
maciones de una calidad brutal, en las
gue se pueden contemplar todo tipo de
escenas de una belleza realmente singular.

EL JUEGO DE CRYO

«Lost Eden» es el mas reciente, pero para llegar a este proyecto —hoy ya realidad- el ca-
mino se ha ido haciendo poco a poco. Lo mas destacable es que casi todos los produc-
tos de Cryo han pasado a sér, casi automaticamente, un éxito. Pocos juegos se han es-
® capado de esta ténica. Y, por lo que en la compania gala tienen previsto para el futuro,
: muchos menos lo haran, a partir de ahora.

DISPONIBLES:

>~ DUNE
(PC CO-ROM,/Mega CD)
—Distribuido por: Virgin Games

> CONSPIRACY

(PC CO-ROM])
~-Distribuida por: Virgin Games
> MEGA RACE

(PC CD-ROM,/Mega CD,/300,/C0 32)
-Distribuido por: Mindscape

> DRAGON LORE
[PC CD-ROM]
~Distribuido por: Mindscape

> COMMANDER BLOOD

(PC CD-ROM]

-Oistribuida por: Microfolie’s Editions
~Premio Imagina 18985 al mejor juego

> LOST EDEN

(PC CO-ROM)

—Distribuido por: Virgin Games
~Lanzamiento: Marzo del 85

La herramienta utilizada para ello ha sido
el ya archiconocido “3d Studio”, cuyas po-
sibilidades han sido explotadas con una
sabiduria casi sorprendente. Y lo mejor
de todo, es qgue la diferencia entre un lec-
tor CD de velocidad simple y uno de doble
apenas se nota.

AVENTURA EN VIVO

Pero a Cryo no podia bastarle con unas
cuantas escenas de ani-
macion. Por eso, las
transiciones entre los di-
ferentes escenarios y
habitaciones del juego,
han sido realizadas me-
diante travellings que,
simulando el movimien-
to del protagonista por
las localizaciones del
mapeado, ofrecen un al-
to realismo. La gran ca-
lidad que presentan,
con unas suaves y flui-
das animaciones pue-
den ser, de todos mo-
dos, pasadas por alto
en cualguier momento,
con solo pulsar un boton
del raton.

muy bonito.

= q)

zas el hecho de

comulgar en al-

gunos aspectos con

«Dune» pueda ser un arma
de dople filo. A los que les
gusto'este juego, se entu-
siasmaran con «Lost Eden».
A guienes no les hizo gracia,
simplemente lo encontraran

EN DESARROLLO:

= SCAVENGER

[P ROM)

Lanzamiento: Abril del BE

AUX ORIGINES DE L'HOMME

[(BC CD ROMI

\

~ TIME COP
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cire dol 5
rrimesydre gel o
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(MEGA /E/GAME GEAR/MASTER

Todo ello viene acompanado por una mag-
nifica banda sonora, que recuerda en mas
de una ocasién a los trabajos que grupos
coma Enigma han realizado en el terreno
discografico, demostrando asi que Cryo
no solo se ha preocupado por que «Lost
Eden» sea un buen juego, sino un producto
excelente en todos sus detalles.
Como lo vuelven a demostrar las voces digi-
talizadas, dobladas por actores profesiona-
les aunque, eso si, en ese perfecto inglés al
gue nunca acabaremos de
acostumbrarnos muy bien.
Aunque, quiza para com-
pensar, todos los textos
del programa estan tradu-
cidos al castellano. Algo
gue hemos ganado.
En definitiva, «Lost Edeny
es, sin duda, el mas lo-
grado trabajo de Cryo
hasta la fecha. Una pro-
duccion casi perfecta.
Una calidad visual esplén-
dida. Una ambientacion
fantastica. ¢Qué mas se
puede pedir? Que la cosa,
simplemente, continde
igual y hasta mejor.

F.D.L



REAL WORLD
MULTIMEDIA
Dispaonible: PC CD-ROM
DIVULGATIVOD

Desde que Peter Gabriel “cedic” el lide-
razgo de Genesis a Phil Collins, su ca-

POR LA MUSICA

rrera en solitario no se ha caracteriza-
do precisamente por el sedentarismo
musical. Conocido difusor de las musicas

XPLORA1

riel’s

de todo el mundo, pasiéon que le ha lleva-
do a crear su propio sello discografico,
“Real World”, Peter Gabriel siempre ha
hecho alarde, al mismo tiempo, de altas

|
VIAJE l_N__TERA CTIVO

tecnologias tanto en sus discos como en

sus espectaculos en directo. Por eso, su
ultima produccién es un CO-ROM que nos
invita a explorar en su mundo. Tras su
paso por la plataforma Mac, ya tenemos
«Xplora1» para Windows.

Por medio de Xpleral na sélo repa-
saremas la trayectoria musical de
Peter Gabriel de una forma interac-
~ tiva, sino que ademas el musica britanico
" se ha encargado de ineluir una nutrida se-
~ leccion de artistas de todo el mundo que
. graban en su sello “Real Waorld". Es otro de

La baoca nos lleva a un apartado
dedigado exclusivamente a los te-
mas.y videos del album «USy, el
(ltimo'disco de Peter Gabriel si no
eontamos el «Seeret World
Toury, de reciente aparicion. Po-
demos elegir cualquier cancion del

los medios utilizados por el creador de
«Biko» para difundir la misica etnica. Pero
veamos como funciona todo esto.

PETER GABRIEL, EN
PARTES

Nada mas arrancar el pragrama, tenemos
cuatro opciones dispenibles: ‘Interact”,
“Watch”, “Resume” y "Quit”. Ni gque decir
tiene que elegimos “Interact”, ya que con la
segunda opcion tan solo seremos simples
espectadores.

Todo el contenido interactivo del CB-BOM
se encuentra dividido en varios apartados,
representados al principio por pedazos del
rostro del sefior Gabriel. De esta manera,
podemos pulsar sobre sus ojos, boca,
oreja o nariz, para penetrar en las diver-
sas secciones del CD, gue son, el fichera
personal de Gabriel, los discas y videas,
las musicas del mundo, y el “backstage”,
respectivamente.

En el fichero personal de Peter Gabriel te-
nemos a nuestra disposicion toda su disco-

grafia, con un fragmento de audio incluido
para cada élburn, ademas de lnformaclﬁn-
7 ‘-r*es, ESISEII‘ a Insrensa-j

ue las fatos cob

.pa}lambn

Digging Remix Tracks
duration: 02:03

disen,, representadas por iconos, para es-
cucharla —salo.un fragmento- y ver el texto
a'la vez, Ademas.. cuatro de estas cancio-
nes cuentan con su videoclip integro: “Kiss
that frog”, “Blood from Eden’; “Digging in
the dirt” y “Steam”.

La oreja, de color amarille; es la.encangada
de introducirnes en las musicas del mundo,

En esta sec:c:ton tenemos la pos;bmdad de :

el munda para conclcer masicos de tadas: ‘
las razas y estilos, ademas de asistir como.

invitados de excepcion al festival \WVOMAD:
Para introducirnos en el “backstage”, es de-

CONCLUSION

El CB-ROM. propuesto por Gabriel supera
can.creces a los producidos sobre otros ar-
tistas, comarel casa de «JUMP» de David
Bowie. Es realmente interactivo, y contiene
cantidad de informacion. Ademas, ha sido
dotade gon un factor “de aventura”: al prin-

* gipio no tendremos acceso a todos los rin-

cones del programa, sino gue seran reco-
gidos en un maletin diversos objetos
diseminados por todas las pantallas, que
nos abriran las puertas de algunos de los
sectores mas interesantes del CD. Tambien

glpk fotografi ‘de Ia mfancra de]'

cir, a la parte que nunca
vemos detras de los es-
cenarios, elegiremos la
nariz de Mr. Gabriel.-Es
la parte mas interesan-
te de todo el ED-ROM,
ya gue podremos visitar
los estudios  “Real
Woarld", donde se mez
clar@n cangiones, vere-
mos entrevistas. sobre
la realizacion de los vi-
deos mas espectacula-

s “Grammy’, pre-

LO MALO: Evi-

dentemente, si

no somos aficio-

nacdos a Peter Gabriel

ni a su miusica, «Xplorai» no
llamara nuestra atencion.

mbtente dela cer-emunia de fos

hay gue decir que todos los
glementos multimedia del CD-
ROM hacen gala de una alta
calidad, desde la musica en
esteren, a los videos y entrevis-
tas, pasando por los iconos
gue permiten “navegar” por
todo el «Xploraly y el ex-
guisito diseno de pantallas.

En definitiva, la version Win-
dows no tiene nada que envi-
diar a su homénima para Ma-
'c:ntash —tﬁme nuta, aaﬁnr‘-

Précticamente
todo: el nivel de interaccion,
la inclusién de videoclips y
la gran cantidad de
informacién gue

contiene.
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QUE SOLO LOS AVENTURE-

ROS MAS EXPERIMENTA-

DOS SERAN CAPACES DE
- 8

SOPORTAR.

0s guionistas —~como ya iréis viendo,
«Hell» es en muchos aspectos una
auténtica pelicula-, siempre de
mentes retorcidas, han elaborado
un argumento apocaliptico. Sabemos que
en la actualidad \Washington D.C es una de
las ciudades de Estados Unidos con un ma-
yor indice de delincuencia, pero lo que pue-
de aconteceros hay en dia en sus calles es
insignificante en comparacién con lo que os
podria suceder si pasedis por sus amplias
avenidas dentro de cien anos, pues en el
2085, Washington sera el lugar donde la
tierra y el infierno se unen.
En las horas de la noche, cuando la oscuri-
dad envuelve y oculta altivos edificios como
la Casa Blanca y el Capitolio, y las aguas
del rio Potomac se vuelven tan negras co-
mo el cielo carente de estrellas, cientos de
demonios, belcebles, cancerberos y otras
especies innombrables salen de las rojizas
profundidades del infierno y llenan las calles



con sus fuertes pasas, agudas y escalo-
friantes risas v, lo que es peor, de muerte.
Los ciudadanos permanecen toda la noche
encerrados en sus casas, aungue no pue-
den evitar oir y estremecerse ante los gritos
de terror de los condenados al castigo su-
prema, la bajada al reino de Satanas.

Los tres poderes fundamentales han sido
asumidos por el partida de la Mano de Dios
gue, liderado por el emperador Solene So-
lux, ha establecido una dictadura pseudo-
religiosa total. La Constitucian de la libertad
ha sido sustituida por la biblia de Sententia-
has. Han sido prohibidas las mas elemen-
tales libertades de un sistema democrati-
co, a saber: la libertad de expresion, de
culto y reunion, los libros, los partidos poli-
ticos, la libertad del individuo, etc. También
han sido abolidas otras libertades algo mas
perniciosas como el tabaco, el alcohal, las
drogas y el juego de apuestas.

El hasta entonces emergente e imparable
desarrollo de la ciencia se ha detenido por-
que la exploracion del ciberespacio, la inteli-
gencia artificial, los mundos de realidad vir-
tual —sobre todo los pornogréaficos-, la
robética, y en general, todo tipo de tecnolo-
gia estan ahora fuera de la ley. Sélo la tele-
vision y la radio, controladas totalmente por
la Mano de Dios, estan permitidas. Todo el
que incumpla alguna ley sera declarado

transgresor y abandonado a su suerte en la
noche, en la que sera facilmente atrapado
por las criaturas del demonio y conducido
hacia un castigo inimaginable.

UNA MISION
ENLOGQUECEDORA

En este desesperante universo, donde no
se sabe si la oprimida sociedad de la super-
ficie es preferible al infierno de las profundi-
dades, viven los dos protagonistas de esta
aventura: Gideon Eshanti y Rachel Braque.
Ambos son funcionarios del gobierno, pues
trabajan para la division ARC, que se en-
carga de buscar y destruir tecnologia ilegal.
Pero, y tal y como se narra en la especta-
cular presentacion, unos soldados irrumpen
en su vivienda y disparan contra ellos. Solo
su alto nivel de entrenamiento y destreza
permite que escapen con vida del stbito e

inesperado atague.

Ahora llega el momento de las preguntas:
¢Porqué el gobierno para el gue antes tra-
bajaban guiere eliminarlos? ¢Como podran
escapar? ¢Sera posible entrar en el infierno
y salir para poder contarlo? Ellos necesitan
la ayuda de empedernidos aventureros co-
mo vosotros para encontrar una respues-
ta, si la hay, a éstas y otras cuestiones
transcendentales para su oscura futuro.

MICRO m MANIA

LOS PERSONAJES

Son la auténtica alma de
aventura. El elenco de

actores que han sido digi-

talizados para interpreta

an fa-

los incluye nombres
de Dennis

maosos caimao

Hopper. 25,
Stephanie Seymaur y Geof-
frey Holder. Todos estan
dotados de inteligencia pro-
pla y podemos reclutar
hasta tres para que nos
ayuden ~algo que sera in-

itual gue

ICIONEes

puestas, lo gue aument,

de peligro, pues si no damos con la
pregunta adecuada una de dos, o se
largan sin decir palabra o se vuelven
de lo mas agresiva



Si os decidis a echarles una mana, mucho
cuidado no la vayais a perder, pues en su
mundo cada uno va a lo suyo y no te puedes
fiar ni de tu sombra.

UNA AVENTURA DE
DIALOGOS

Como hemos visto hasta ahora, estamos
ante un nuevo reto para los adictos a pa-
sarse horas examinando escenarios, co-
giendo, usando e intercambiando objetos
con multiples personajes, luchando contra
seres de ultratumba, etc. Los adictos, en
resumen, a las aventuras graficas. Y «Hell»
es de las mejores que hemos podido con-
templar en los Gltimos tiempos. Es una es-
pecie de examen final para licenciarse aptos
‘cum laude” en la especialidad de aventuras
graficas, pues su dificultad la califica comao
recomendada solo para mayores de diecio-
cho aventuras terminadas. Enorme mapea-
do lleno de estancias deseosas de ser ex-
ploradas, miles de objetos y, sobre todo,
cientos de personajes con los que hay gue
interactuar, son las caracteristicas funda-
mentales de «Hell». Y cuando decimaos “in-
teractuar” nos referimos a relacionarlos
con ellos hasta el limite de la realidad, pues
ademas de ser representados por actores
reales que han sido digitalizados e inserta-
dos en escenarios renderizados, y poseer
una “auténtica” inteligencia artificial, los bri-
llantes didlogos y las voces digitalizadas pa-
recen sacadas de una pelicula de ciencia-
ficcion estilo «Blade Runnery.

La relacion con los personajes es la piedra
angular para avanzar en la aventura, como
demuestra el dato de que los textos —que
afortunadamente van a ser traducidos al es-
panol-y las voces digitalizadas —que desa-
fortunadamente se van a quedar en inglés-

EL ESCENARIO

Washington D.C, ano 2095. Este es el
mapa de la vasta ciudad en la que se de-
senvuelven Gideon y Rachel. La tnica for-
ma de transporte es el metro, cuyas es-
taciones aparecen marcadas como
puntos rojos. Al comienzo solo es accesi-
ble una de ellas pero conforme vayamos
conociendo a persanajes, recogiendo ob-
jetos, etc., ird aumentado el numero de
lugares a los que poder movernos. Lo
mas espectacular es el efecto “zoom" que
observamos cuando seleccionamos una
estacion disponible.

ocupan aproximadamente cien megas. Con-
tamaos con la ayuda de un interface de ma-
nejo tan sencillo como maver el ratén y ob-
servar la forma que adquiere el puntero
para saber si el objeto se puede coger, si la
puerta se puede abrir, con qué personajes
podernos conversar, etc.

La ventana de accion ocupa toda la pantalla
y solo si lo deseamos aparecera el tipico
menU de toda aventura con sus correspon-
dientes opciones de examinar —una dulce
voz femenina se encarga

de las descripciones-, in-

MEDALLA DE PLATA

Esta podria ser la condecoracion obtenida
por «Hell» en una olimpiada de aventuras,
pues na llega a ser del todo perfecta. Grafi-
camente, merece estar en lo mas alto del
podio por tres razones; la primera es la re-
solucion y definicién, que son excelentes ya
gue estamaos hablando de SVGA, 1024 por
768 lineas gue hacen que todo aparezca
con la nitidez de una pantalla de cine. La se-
gunda se refiere al disefio de todos los de-
corados, faceta de la que se ha hecho car-
go el prestigioso director de arte Quinno
Martin, que ha creado un universo infernal
original en todas sus farmas y alucinante en
sus creaciones. Y la tercera corresponde
a la fotografia de los hermanos Snyder, en
la que, ademnas de los realistas focos de |u-
minosidad y juegos de luces, hay que desta-
car que todo se basa en variaciones de los
colores de calor —rojos y amarillos-, lo que
por supuesto nos sitla en pleno “infierna”, y
las sensacionales secuencias animadas que
entrelazan los acontecimientos.

El tema central que ha campuesto el grupo
“The Heavy Skies”, una pieza impactante,
demoledora y super-pegadiza que se titula,
muy adecuadamente por cierto, «In the
depths of Hell». Entonces, ¢porqué «Hell»
no se merece ‘la medalla de oro™? De nuevo
por tres razones: la incomprensible ausen-
cia de efectos de sonido, una tan repetitiva
como aburrida musica ambiental que se
puede desconectar y, por Gltimo, la anima-
cion de los personajes, que aunque estan
digitalizados y sus sprites
san excelentes, su forma

ventario, mapa, dar obje-
tos y la indispensable
ayuda de la revision de
textos, que nos permite
releer todas las conver-
saciones mantenidas
hasta el momentao, con
lo que ya no hay que ir
apuntando lo gue nos di-
jo tal y lo que nos conto
cual, ya gue en cualquier
momento podemos ac-
ceder a lo que nos ha re-
velado el personaje que
deseemos.

(Micro () manial

LO BUENC: Los gréficos, la
inteligencia de los persona-
Jjes, dialogos y voces digita-
lizadas lo convierten en una
magnifica pelicula
de ciencia
ficcion.

LO MALO: Fa-
llan aspectos
secundarios co-
mo los efectos de

sonido y la animacién. Para
los no expertos, el nivel de
dificultad es demasiado alto.

de moverse es mecéanica y
carece de naturalidad. No
obstante, todos estos de-
fectos son “menares” vy
«Hell» posee un nivel de
adiccion altisimo.
«Hell», en el centenario
del género cinematogra-
fico, es una superproduc-
cion al mas puro estilo
hollywoodiense que explota
la capacidad de almacena-
miento del CD-ROM.

AT L



El mercado de los juegos de Mega CD no se prodiga en

exceso ultimamente, aunque tampoco lo ha hecho nunca,

y en Core se han animado a
poner su granito de arena
con la publicacién de «BC
Racers». Practicamente igual
que su homélogo de PC, nos
propone una carrera de ve-
hiculos prehistoricos que re-

RACERS

sulta cuanto menos divertida y simpatica, pero que no

creemos que llegue a aprovechar al maximo todas las
posibilidades del CD de Mega Drive.

CALLEJON

SIN SALIDA

CORE
Disponible: PC, PC CD-ROM,
MEGA CD
V. Comentada: MEGA CD
ARCADE

on «BC Racersy
se acerca y ge-
neraliza el usao

del modo 7 para una
desenfrenada y loca
carrera de una serie
de personajes presu-
miblemente primitivos  BEULEES:-ELE L
por sus atuendos v |kl

§ son un tanto con-
costumbres. Competi-
cion organizada por
un excentrico millona-
rio que regalara una
fabulosa moto al ga-
nador, pero no de una
simple carrera, sino de
aquella en el modo de dificultad mas elevado
que el programa tiene: todo un reto para
aquellos que se consideren muy habiles. Y
esa habilidad hay que aplicarla a la conduc-
cion de los peculiares vehiculos y a apartar
de nuestro camino con manaotazos, patadas
y otras tretas a los deméas competidores.

gunas situaciones
graciosas. La
diversion es
instantanea.

LO MALO: Al-

fusas,

AL MENOS ES DIVERTIDO

No se trata de la maravilla de la programa-
cién del siglo XX, pero tampaca es un juego
malo; simplemente, es un juego entreteni-
do. Permite jugar unas cuantas partidas sin
ninguna complicacion y pasarlo bastante
bien, pera luego otra vez al cajon. El objetivo
es ir ganando carreras, 0 conseguir una
clasificacion aceptable de cara a la general.
Hay cuatro niveles de dificultad, dentro de
los cuales se puede ajustar el de los con-
trincantes, y en cada nivel hay ocho fases.
La partida termina al llegar el Gltimo a la
meta o cuando acabemos todas las fases.

Con 32 circuitos en total y seis tipos de pi-
lotos la variedad esta asegurada; cada re-
corrido es distinto y surcado por acciden-
tes como puentes, pistas deslizantes,

LO BUENO: La accion y de-
sarrollo del juego es entre-
tenida y divertida, con al-

sobre todo

cuando hay muchos corredo-
res juntos golpeandose a la
vez. Ademas no se aprove-
chan todas las posibilidades
del Mega CD.

ahismos, etc. Los impactos contra los ele-
mentos de los decorados, unidos a los gok
pes gue nos propinen los otros corredores
haran que la estructura de nuestra moto
se debilite hasta que acaba por romperse
del todo, acabando la carrera para noso-
tros. Por suerte, esto también ocurre con
todos los demas vehiculos en carrera.

POCO ORIGINAL

Aporta muy poco en cuanto a
originalidad se refiere; no obs-
tante, podemos resenar los
saltos gigantescaos que se
consiguen, y que pueden par-
ticipar dos jugadores, pero
en modo cooperativa: uno
conduce y el atro pega. El mo-
do 7 estd muy logrado con lo
que las carreras son rapidas,
lo que unido a su buen mangjo
hacen agradable jugar con el.
El aspecto grafico se consigue
sin mucha rigueza, y algunos
bastante confusos como el de
la fase de las cavernas. La dificultad es en-
diablada en cuanto subimos un poco el nivel
y avanzamos en las fases; y para sacar todo
el partido es recomendable usar un mando
de seis botones pues el estandar esté limi-
tado. Poco mas, los personajes son diverti-
dos y tiene imaginativas ocurrencias. No es-
ta mal tener todo tipo de juegos, pero el
Mega CD podria dar mas de si.

o,

C.S.G

: VERSION PC
! Las diferencias entre la version comentada y la
de PC son minimas, aungque si tuvieramaos gque
i decantarnos por alguna de las dos lo hariamaos
i por la de compatibles. Es mas rapida que la de
consola pera también se controla peor, yendase
mucho mas el vehicula, y ademas solo se pueden
pegar golpes por el lado derecho
i en Mega CD se puede hacer por cualquiera de
' los dos lados. En cambio, la version PC permite
participar dos jugadores simultaneamente en ma
do competitiva, apareciendo la ya clasica pantalla :
partida con una mitad para cada jugador, 1o que ]
lo hace mas entretenido y La confu- |
sion que existe en la cansola se ve atent

por la rapidez del programa -y por il

mentras que

adictivo

jada i

tanto de nuestros competidores— y por
la mejora en la calidad de los graficas
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PHILIPS
POV ENTERT
Disponible:
AVENTURA
V. Camentadss PC

DESDE QUE EL CD-ROM SE HA INSTALADO EN NUES-
TROS ODRDENADORES, YA NO ES EXTRANO PRESENCIAR
SECUENCIAS DE VIDEO DIGITAL EN NUESTRAS PANTA-
LLAS. CADA VEZ SON MAS LOS JUEGOS RUE CUENTAN
CON ESTA TECNICA. Y EL QUE OS FRESENTAMOS A CON-
TINUACION, NO SALO LA UTILIZA, SINDO GQUE BASA TODO
SU DESARROLLO EN ELLA. ADEMAS, ¥ COMO ESTA EM-
FPEZANDO A CONVERTIRSE EN COSTUMBRE, TODOS LOS

PERSONAJES DEL JUEGO ESTAN INTERFPRETADOS POR

FAMOSOS ACTORES DE HoLywoobD.

odo el mundo, alguna vez, ha tenido la
tentacion de mirar por el ojo de una ce-
rradura. La curiosidad y de alguna ma-
nera "el morbo", alimentan estas accio-
nes. Pero mirar paor una ventana y
grabar en video al futuro presi-

dente de los Estados Unidos
de Ameérica y a su familia,
ya es mas grave. Y ade-
mas de grave, peligroso,
porque puede darse el ca-
so de que el adorado candi-
dato no sea tan buena perso-

na como aparenta ante los medios de
comunicacion...

LA GRAN FAMILIA

La historia que nos proponen desde In-
terplay en este «Voyeur» trata de un can-
didato a presidente de los Estados Uni-
dos, Reed Hawke, a guien debemos
espiar desde un apartamento situado en-
frente de su gran mansion. La razan de

MICRO @ MANIA

este espionaje viene dada por la sospe-
cha de que el tal Reed no es "trigo lim-
pio”, y esta dispuesto a todo con tal de
ostentar el poder. Aparte de Reed, cono-
ceremos a toda su familia: su hermana
Margaret, quien cuida de la fa-
milia desde que Reed en-
viudo, su hija, su hijo, su
nieta adoptada, su pér-
fida secretaria, etc. Ca-
da personaje tiene su
caracter y su forma de ac-
tuar, ademas de alguna que

otra turbulenta historia del pasado.
Centrandonos en el personaje principal,
Reed Hawke, diremos que es el propieta-
rio de una fuerte industria que lleva a ca-
bo, entre otros, misteriosos proyectos so-
bre la construccion de un nuevo tipo de
misiles. Estas actividades no son del agra-
do de su hija, una amante de la naturaleza
y la ecologia. Tampoco su hijo se identifi-
ca con Reed, ya que éste aborto su bri-
llante carrera coma pianista, obligandole



a trabajar en su industria. Por Gltimo, su
nieta adoptada, Cloe, es una libertina jo-
ven gue reprocha a Reed el desconoci-
miento de sus origenes. Como hemaos po-
dido comprobar, no todos los miembros
de la familia Hawke estan contentos con
su situacion, y mas de uno querra impedir
que su ambicioso patriarca llegue a la Ca-
sa Blanca. Es por ello por lo que Reed ha
decidido reunir a toda su familia en su

Warmen W fn’f

®REC

mansion durante un fin de semana, con
el fin de dar una buena imagen a los me-
dios de comunicacion. Pero durante ese
fin de semana ocurrirdn cosas. Cosas que
nosotros deberemos averiguar.

EL DIFICIL TRABAJO DE
ESPIiA

Nada mas empezar el juego, nos encon-
tramos en nuestro apartamento. Alli dis-
ponemos de una cdmara de video conve-
nientemente enfocada hacia la mansion
Hawke, ademas de un televisor y un telé-
fono con contestador automatico. Lo pri-
mero gue oiremos sera un mensaje deja-
do en el contestador, en
el gue una persona nas
invita a llevar a cabo
nuestro trabajo, reco-
mendéandonos que si
descubrimos algo impor-
tante, avisemos de in-
mediato a la policia y le
mostremaos las pruebas
obtenidas con ayuda de
la camara de video.

Lo primero que pode-
mos hacer entonces es
encender la televisian
para ver un programa

interesante.

LO MALO: So-

MICRO ®MANiA

Video a toda
pantalla con una magnifi-
ca calidad. Una tra-
ma realmente

Io se puede sa-
car provecho a
Ia aventura si tene-

mos un nivel alto de inglés,
ya que el programa no esta
traducido.

especial dedicado a la familia del candida-
to, en el gque obtendremos amplia infor-
macién sobre cada uno de sus miembros.
Asj las cosas, podemaos poner manos a la
obra, acercéndonos a la camara de video.
A través de ella podremos ver todo lo que
ocurre detras de las ventanas de la man-
sion. En algunas ocasiones presenciare-
mos secuencias completas, en las que los
miembros de la familia discutirén, o mos-
traran sus mas ocultos secretos —el icono
muestra un ojo-. Otras veces, tan solo oi-
remos conversaciones veladas tras las
cortinas de alguna ventana -el icono es
una oreja-. Por Gltimo, también seremos
capaces de observar interesantes deta-
lles en las habitaciones de
la mansion, como son
mensajes, objetos, docu-
mentaos, etc., con una lu-
pa como icano. Dado que
disponemaos tan saélo de

dos dias —sabado y do-

mingo- para llevar a ca-

bo nuestra misiéon, es
importante no perder
tiempo, ya que si nos en-
tretenemos, por ejemplo,
con una secuencia obser-
vada a través de una ven-

tana, nos podemaos estar »-



perdiendo otra pista todavia mas impor-
tante en otro lugar distinto.

Todo ello sera grabado por nuestra indis-
creta camara, para mas tarde ser visio-
nado en el televisor de nuestro aparta-
mento, con la ayuda de un aparato de
video en el que podremos seleccionar
cualguier secuencia registrada.

El fin de semana terminara con la muerte
de algln miembro de la familia Hawke,
anunciado en rueda de prensa por Reed.
Si hemos sido capaces de obtener prue-
bas de la culpabilidad de Reed, avisare-
mos a la policia. En ese momento, le mos-
traremos la cinta y aparecera la escena
en la que el candidato demuestra su acti-
tud criminal. Si no es asi, es decir, no he-
maos podido obtener pruebas en contra
de Reed, no aparecera nada en la panta-
lla, con lo que el juego acabara con una
bronca por parte de la policia.

NUESTRA OPINION

«Voyeury esta realizado integramente en
“full motion video” de gran calidad a pan-
talla completa, con los personajes digita-
lizados sobre fondos renderizados en tres
dimensiones. Esta combinacion resulta la
mar de atractiva, unida a la trama “politi-
co-paliciaca” del juego. Ademas, otro pun-
to a su favor es que la victima de la fami-
lia Hawke cambia en cada partida, con lo
que el juego gana en intriga e interés.
«Voyeur» es un programa muy interesan-
te, como se deduce de lo dicho, pero es
preciso advertir gue esta realizado com-
pletamente en inglés y no tenemos ni si-
quiera la opcion de ver subtitulos, ya sea
en castellano o incluso en inglés. Y eso,
en un juego de estas caracteristicas en
el que las conversaciones entre los per-
sonajes son vitales para la resolucion de
la trama, es un handicap importante.

E:d B

EsTtamMoOs ANTE

UNO DE LOS PO-

EUR’

...don‘l get caught.

COS —PERO CADA
VEZ MAS HABITUA-

é& LES CASOS— EN
' ' LOS QUE UN JUEGO
= ORIGINARIAMENTE
ESCRITO PARA EL
CD-i

ES CONVERTIDO A

DE PHILIPS

OTROS FORMATOS.

«VOYEUR» ES DE
LOS PRIMEROS, PERO NO SERA EL ULTIMO. Su
PRINCIPAL CARACTERISTICA —COMO EN LA VERSIAN
HECHA PARA PC— ES EL VIDEO DIGITAL, QUE EX-
PLOTA TODAS LAS POSIBILIDADES GUE LA MAGUINA

OFRECE EN ESTE C

s méas que obvio gue &V
yeury», en su version original,
no puede ni debe -como de
hecho ocurre- presentar nin-
guna diferencia, a nivel de es-
tructura, disefio ni desarrollo
con su homoénimo de PC.
El mismo guién, con idénticas ca-
racteristicas, en cuanto al juego en
si, de alteracion de los objetivos hu-
manos a descubrir como los asesi-
nos, con cada partida gue se jue-
gue, es algo que se mantiene.
Asimismo, los dialogos y escenas
FMV son también idénticos.
¢Qué existe entonces de diferente
entre ambas versiones?

MICRO @ MANIA

EL PRIMERO DA
DOS VECES... PERO
NO DEMASIADO
FUERTE

Sobre todo, la principal diferencia
gue se puede establecer entre las
dos versiones de «Voyeur» estriba
en la calidad técnica. Sin dudar ni
por un momento del alto nivel al-
canzado en PC, en cuanto a los vi-
deos, resulta obligatorio mencionar
gue los mismos en CD-i resultan li-
geramente superiores en cuanto a
calidad de imagen y sonido.

Por otro lado, las transiciones en
los accesos a las distintas opciones
gue existen en la habitacion del pro-
tagonista —revision de los videos, ab-
servacion de Hawke Manor a través
de la camara, encendido del televi-
sor, etc.— se realizan de modo dife-
rente. Mientras que en la versian
de PC estas secuencias suceden
con un movimiento continuo, en la
de CD-i se ha optado por una su-
perpasicion rapida de distintos pla-
nos, gue ofrece una sensacion de



acercamiento —no demasiado real,
todo hay que decirlo- al objeto en

cuestion.

El segundo punto distintivo, aungue
no referido a la programacion, se da

La principal
diferencia
que se puede
establecer

en el apartado de la lectura del CD.

Aungue al cabo del tiempo uno se
termina acostumbrando, los tiempos
de espera se alargan, quizas en ex-
ceso, teniendo en cuenta gue por
medio se encuentra el cartucho di-

entre las dos

versiones de
«Voyeur»
estriba

gital de video, con su aporte de me-

moria extra. No se puede decir que
sea un defecto garrafal del juego,
pero si puede resultar ligeramente

molesto.
La victoria parcial de esta ver-
sian queda, por lo tanto, algo
deslucida con ciertos detalles,
pese a seguir manteniéndose
a un nivel mayor.
Se puede decir que «\Voyeur»
es un juego tremendamente
original para CD-i, y que alcan-
za un buen nivel en el aparta-
do técnico, aunque posible-
mente no el que deberia. Pero
lo malo no es eso sino, céma
no, lo mismo que en la otra
version: el idioma.

F.D.L.

en la calidad
técnica.

LO BUENOD: El video digital,
sin duda, y la calidad de
imagen alcanzada con
el mismo. La ori-
ginalidad tam-
bién es uno

de los puntos

fuertes.

LO MALO: De
nuevo el idio-
ma. Es preciso
saber inglés para

poder jugar.
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UN SUENO
HECHO

oAl

CUANDO COMENZO EL DA,
NADA HUBIERA HECHO
PRESAGIAR A WERNER GQUE
UNAS DOCE HORAS DES-
PUES ESTARIA A PUNTO DE
ENTRAR EN UNA GRUTA
CON FORMA DE CALAVERA.
CREIA RUE Eso sdLO
OCURRIA EN LAS VIEJAS
HISTORIAS QUE LE CONTA-
BA SU PADRE CUANDO ERA

PERUENO...

s -'fit"/‘"-’ =

"HASTA =Ny IEREIA

oty n b "J—f-_f" :
. IMABII‘Q‘)N_K#E VOLVIAN
CIERTAS, \QTRAS QUE

NUNCA SE HAERl’:\ ATREVI-
DO A PONER EN TELA DE
Juicio, ERAN FALS5AS. UN
FAR DE DIAS ASi BASTABAN
PARA DESRUICIAR AL MAS
CUERDO DE LOS MORTALES.
WERNER ESPERABA QRUE

saLo sLUFRIERA ESTE.




el caso es que el dia comenzo de la

forma habitual. Tras ir a recoger le-

fia, su padre —por entonces, adn lo
era- le encomendo la tarea de buscar un
cuenco para sacarle leche a la vieja Daisy,
la vaca familiar. La excitacion por esta pe-
guefia aventura aumentd al encontrar un
martillo tras la cabafa, que después acom-
panaria con una espada hallada en el carra.
Salio del recinta vallado y se dirigic hacia la
derecha donde pudo ver gue el viejo cober-
tizo estaba vigilado por el perro de los veci-
nos. Si no hubiera practicado el lanzamiento
de cuenco la manana anterior ahora no se
veria en la nada envidiable tarea de enfren-
tarse a la bestia. Por suerte, en el prado
de mas alla encontré un hueso gue mantu-
vo entretenido al animal mientras recogia
el vital recipiente.
Pero aun le esperaban mas trabajos. A la
vuelta, su padre , gue seguia siéndolo, le in-

formé de la desaparicion de Daisy y le en-
cargd buscarla y llevarla hasta el prado. Pa-
ra ello, necesitaria la cuerda del interior de
la casa. Partiendo, ahora hacia la izquier-
da, encontré a la vaca en el interior del pra-
do, también de los vecinos, y ademas habia
roto la puerta. No sin cierto resquemor an-
te la posible ira de los doblemente afecta-
dos, Werner anudad la cuerda a la vaca y se
la llevo al prado, donde la ato al palo. Al fin
podria volver con la conciencia tranquila.

Poco le duraria ese estado. A la vuelta, su
padre dejo de serlo, no porque se muriera
sino porque le explicd su verdadera ascen-
dencia. Procedia de la familia Von Wallen-
rod, una estirpe de Caballeros del Dragon,
de cuya mansion hubo de huir a fin de pre-
servar |a vida del heredero, Werner. Ahora,
con su mayoria de edad, le tocaba encon-
trar su destino, para lo cual habria de aban-
donar éste su hogar. No obstante, se iria
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bien pertrechado: un silbato, un escudo,
una armadura, una bolsa de azufre, una pie-
dray, por supuesto, el anillo de los Wallen-
rod, que le probaba su ascendencia.
Pese a su destino lleno de gloria, Werner
no pudo evitar que una lagrima se deslizara
al suelo por sus mejillas al abandonar la
granja y alejar, con su silbato, al otro perro
del vecina. Este se toma la partida mejor.
Poco mas alla encontro el monte de las ca-
laveras, vy se enterd que alli se decidiria si
era digno del titulo de Caballero del Dragon.
Entrando, recogio la llave que le abriria la
puerta de otra. Y en este momento daba
comienzo de verdad su historia,
la de Werner van Wallenrod,
Caballero del Dragan.

ASUMIR
EL PASADO

Entroé en la cueva y
esquivo al peligro-
s0 esqueleto como
pudo. Pulsé un re-
sorte en la pared y,
desde el fondo, le
acometid una roca,
que se destrozo contra
el otro extremo del co-
rredor, dejando entre sus
escombros la llave que daba
acceso al resto de las catacumbas.
Bajando por la trampilla, llegd a una puerta
cerrada que se abrit con la magia del anillo
Wallenrod. En su interior, un viejo dragon
le contoé fragmentos del pasado y del futuro
cuando intento forzar el atald de su padre,
alli presente. Necesitaria para ello un rubi,
sito en su mansion, ahora abandonada. Y |e
entrego un hechizo para abrir puertas.
Ya habria de volver al circulo, pero entre-
tanto, salid de la gruta y prosiguid su cami-
no, tras charlar con el primera de su futura
estirpe. Se adentro en un tinel blogueado
por una puerta. En la pared, un golpe reve-
|6 un hueco, y en su interior un libro de ma-
gia esperaba el hechizo del Dragon, que, al
realizarse, le permitio proseguir su camino.
Y llegd a un cruce de caminos. De frente,
una telarafa; a la derecha, una inguietante
cueva; a la izquierda, una posada. Logica-
mente, se fue a la izquierda. Aqui le recibie-
ron George y Albert que, no sin rodeos, le
forzaron a que recuperara el elixir de la li-
bélula gigante, residente en |la cueva recién
evitada. Por desgracia, aguélla no compar-
tia el interés de los dos personajes y hubo
gue deshacerse de ella para llenar el cu-

charén caon el liquido pedido. A la vuelta, sus »-



agradecidos clientes le entregaron varias
cosas de interés; entre ellas un hechizo de
Bola de Fuego, totalmente inofensivo pero
(til contra las telarafas bloqueantes.

Mas adelante esperaba uno de los secua-
ces de Diakonov —el malo del cuento, aun-
gue Werner aln no lo sabia-. La batalla fue
mas cruenta, pero la bola dentada fue muy
atil para conseguir un buen resultado. Ade-
mas, resulto gue la bestia poseia un remo
para la balsa, con lo que tal victoria resulto
ciertamente fructuosa: no fue un simple de-
rramamiento de sangre sin fin alguno.

En la otra orilla recibid los dnimos de otro
Caballero del Dragon, que no le bastarian
para afrontar la planta carnivora que le es-
peraba mas alla. Entre sus ramas habia una
calavera de extrafia forma que, arrollada a
la cuerda, re-
sultd una her-
mosa liana con
la que imitar a
Tarzan -Wer-
ner no sabia
esto UGltimo-.
Tras ella, Ta-
nathya, “Caba-
llera” del Dra-
gon, na fue tan
agradable co-
mo los otros.
Su recorrido le
llevd a través
de un bosque
de setas don-
de conocio a
Chelygra, mo-
za azul pero

mas maja. Si-
guié y un nuevo cruce de caminos le hizo ti-
tubear. Opto por recorrerlos todos, por ha-
cer turismo. Y conocio a dos hadas, la
buena y la mala. La primera le dio una rue-
da dentada y le presto -sin saberlo- un tra-
po que Werner hallé en su dormitario. La
segunda le dio una llave, aunque lo divertido
fue llegar a su casa: una palanca en el lago
posibilitaba el salto magico a la misma. La
vigilancia de la mascota fue burlada con el
soborno de una manzana.
El tercer camino le llevo a un jardin de flo-
res. Su primera tentativa de recoleccion tu-
vo un desenlace inesperada: el conocimien-
to de Arthus, otro Caballero del Dragon
bueno. Werner, para su segundo intento,
mojo el trapo en la fuente, se lo puso en la
cara y cogio una flor de cada color.
Resultd que las azules le hacian encoger si
las comia en el basque de las setas. Y con
tan conveniente tamafio, entabld amistad

con un duende, tras salvarle del mortal es-
corpién que le rondaba. Consiguio de &l un
hechizo para eliminar imagenes. En otra ca-
sita, una pécima le devolveria a su tamano.
Mas alla del jardin, conocio al desagrada-
ble Chen Lai, otro de los Caballeros. Al in-
vocar el hechizo sobre la pared derecha, se
abrio la puerta del laberinto, que explard
con cierto disgusto. Pudo encontrar un cu-
bo, colgando hacia arriba, y un pozo, con el
agua en el techa. Y asi, entre absurdo e im-
posible, llend el cubao con el agua y salio del
laberinto. Coloco la rueda dentada en el en-
granaje y el cubo lleno en la palanca y pene-
tro por la recién abierta oquedad solo para
coger el cofre de plata que habia cerca.
Volvid par la primera entrada y encontro a
otra Caballero del Dragén, algo parco en
palabras, que no tuvo inconveniente en que
se llevara su antorcha. Paor el Gltima cami-
no, encontré la tumba de Fujitomo. Situado
el cofre en manos de su duefio, el espiritu
de éste le informo gue habia conseguido su
voto de aprobacian para el conclave que de-
cidiria su eleccion y le entregd su anillo en
prueba de ello.

El camino que seguia era oscuro, y la an-
torcha fue Util para encontrar la salida. Aqui
le esperaba un Caballero nada idealista, que
le entregaria su voto por una gema. Eso si,
la més preciosa de la historia, forjada con
un diamante por el Gltimo dragén pato del
mundo. Total nada: un dragon pato.
Werner siguid su camino y se arrojd al rio,
en el gue habitaba un pececito a cuyo inte-
rior fue a parar, como antes lo hubiera he-
cho un diamante. Como éste no tenia arma
con que sacudir la lengua del pescado no
pudo escapar; Werner si, y pudo llegar a
un lago presidido por una cascada. Tras
ella, la gruta del antes aludido dragan pal-
mipedo, que, tras recibir el espléndido dia-
mante, no puso reparas a la farja de la pre-
ciosa gema. Werner se apresurd a
entregar al Caballero Vikingo la piedra pre-
ciosa. Eso se llama comprar un voto, y en
otra clase de situaciones puede ser delito.

CERCA DEL CASTILLO

Mas alla del lago habia un monticulo coro-
nado par otro circulo de piedra. En &l se en-
contrd a una amiga familiar de los Wallen-
rod, Helenya, que disfruté de una amistosa
charla con el candidato, una vez demostra-
da su identidad con el anillo, al final de la
cual le hizo entrega de un pico de un salo
uso. Poca e durd a Werner, ya gue lo em-
pled de inmediato para despejar el camino
hacia su cada vez mas cercano castillo. En



el camino le esperaba Diakonov para ejer-
cer su labor disuasoria clasica en los malos
de todas las aventuras, pero en este caso
le entregd el hacha con el que Werner po-
dria cortar un viejo arbol. Tal tronco podria
usarse como puente para atravesar el feti-
do rio que |le chstruia el paso. Curioso com-
portamiento el de Diakonov, vivir para ver.

Dos forajidos acometieron a nuestro amigo
solo para ver como la derrota es dolorosa.
Werner se hizo con un suculento botin, cu-
ya parte mas importante era un saco con
dos vasijas; bueno, realmente unas de ellas

estaba hecha aficos. Los Ultimos Caballe-
ros que le quedaban por conocer, VWerne-
randre y Sylvan, le pondrian en un dilema
sobre a quién entregar la vasija indemne.
Como nunca llueve a gusto de todos, uno
guedara satisfecho y le dard su voto, vy el
otro no. Ya se ve el castillo a lo lejos. ..

TRAICION Y VENGANZA
Las puertas desvencijadas no fueron obsta-

culo para Werner gue, una vez mas, se valio
de su anillo para entrar en el salon del trono

de su castillo, el castillo Wallenrod. Pero
esas paredes no le traian ningan recuerdo.
Al tocar la vara del trono real, si tuvo una vi-
sion y conocio parte de la verdad, de la trai-
cion de Diakonov a su padre y la orden de
los Caballeras del Dragon. No habia de
guedar sin venganza tan traidora accian.
Se dispuso a explorar la que tendria que
haber sido su morada los pasados afnos. En
la sacristia de la capilla encontré una Biblia
y unas velas que, una vez puestas en el can-
delabro del altar, le mostraron el escondite
de una extrafia lamina dorada. En el altar
habia también un frasco de Agua Bendita.
Encontro una especie de laboratorio, en cu-
yas dependencias se hizo con una estatuilla
de un angel y, tras romper un misterioso
frasco, pudo obtener otra cosa rara: un ojo
de metal. En la biblioteca se entert de un
meétodo de liberar el alma de los muertos.
Un acogedor dormitorio poseia una chime-
nea que era el resorte para entrar en un
cuartito secreto; en la lampara se encon-
traba la llave del cofre cercano y dentro de
éste otro fragmento de lamina dorada. Fi-
nalmente, completo la decoracion de un sa-
lén con la espada que faltaba —que sorpren-
dentemente estaba en el acceso al piso de
abajo- y consiguio un tercer trozo. Con mas
atencion, denotd que eran las piezas de
un puzzle, y se apresuro a montarlo. El se-
llo resultante le abrio la puerta del primer
sotano.

Agqui, en una estanteria, encontro una llave
rota, La cocina y el comedor recordaban a
tiempos mejores, pero al menos encontro
en aquélla un cucharon. El recorrido por las
celdas le proporciond otros dos ojos de me-
tal, uno de ellos sacado de un esqueleto.
Fue a la herreria y encendiod la lumbre,
usando para ello el carban obtenido del al-
macén de la misma, y el azufre y la piedra
gue habia traido desde su granja. Luego avi-
vo el fuego usando el fuelle a tal efecto dis-
puesto. Calento la llave al rojo y la saca con
las tenazas para depasitaria en el yungue.
Aqui, un par de martillazos la dejaron como
nueva, aungue algo mas caliente. De la pila
de agua cercana sact un poco del liquido
con el cucharan, y al fin pudo llevarse la tra-
bajada llave. Ademas se apropio de una sie-
rra para metales para poder abrir el acceso
a las mazmorras. Aqui tuvo oportunidad de
practicar el rito aprendido en la biblioteca,
para lo que uso la estatuilla, la Biblia y el
agua bendita, junto a un esqueleto que es-
taba al lado; por su buena accion obtuvo
una llave. Ahora fue la armeria donde con-
siguid un cuarto globo ocular, y ademas vio

gue podia ponerlos en las calaveras de la »



pared. En respuesta a su devolucion de vis-
ta, pudo hacerse con tres armas magicas y
una llave.

En una especie de piscina cercana, y no sin
un ligero chapuzén, pescé una manivela. Es-
ta, al aplicarla a una de las cabezas de dra-
gan de la fuente central, dio vida a la mis-
ma. También en su interior encontrd una
parte del mapa del castillo, y en la habita-
cion de torturas consiguio unas pinzas.
Con la piscina vacia no tuvo dificultad en
salir a la parte trasera del castillo y alcan-
zar la madriguera del dragén, donde man-
tuvo una interesante conversacion con su
futura cabalgadura, previa identificacion
con el anillo Wallenrod. Obtuvo asi dos ti-
pos de polvos, uno para dormir y otro ma-
gico. En el fondo de la zona consiguio la si-
lla de montar
gue aplicd al
lomo del gran-
dioso reptil.
Volvio a la en-
trada del cas-
tillo y aplicd
los polvos de
dormir al dra-
gon guardian,
con lo que pu-
do arrebatarle
la esfera ener-
gética. Con
los otros pol-
vos abrio el
cristal gue
protegia la su-
bida al primer
pisa.

EL DESENLACE FINAL

Encontrd cuatro esferas de metal reparti-
das por el piso: una en la guarderia, otra
en una planta del hall, otra mas en la mesi-
lla de un dormitorio y la cuarta en las es-
tanterias del dormitorio real. En el salon ha-
bia una estatua de un péjaro; al aplicarle
una ramita encendida de al lado de la chi-
menea, abrio las alas y aparecieron a sus
pies cuatro huecos que daban cabida per-
fecta a las cuatro esferas poseidas. Asi
Werner se hizo con una garra magnética.

Por otro lado, encontrd el nido con los hue-
vos del dragén, aungue para acceder hubo
de usar la sierra de metal en los barrotes
de la ventana desde donde los localizd. La
esfera de lava resultd una buena nodriza v,
mediante el uso de las pinzas, consiguio
que el huevo desapareciera. De vuelta a la
madriguera del reptil, éste le llevé volando a

una habitacian inaccesible de la cuspide del
castillo, donde Werner encontré un frasco
de sangre de Diakonov. Aparte, incluyd en
su coleccian de hechizos uno de teletrans-
porte gue no tardd en usar para volver al
primer piso.

Desde el hall fue ahora por las escaleras de
la izquierda y llego al piso superior usando la
llave obtenida tras liberar el alma de las
mazmorras. En una de sus habitaciones ha-
bia calderos, uno de los cuales ocultaba un
agujero en el suelo a traves del cual, y con
la garra magnética, abtuvo la llave que le
permitiria subir aun mas.

En la cuspide le esperaba el Archimago,
Addlepates, que le invitd a que depositara
las armas magicas de la armeria en el Pen-
taculo que tenia en el suelo, a fin de hechi-
zarlas. Werner obedecio y pudo abrir la
puerta que conducia a los niveles superio-
res. Venciendo de continuo el miedo a ca-
erse, llegé a lo méas alto -mejor sitio impo-
sible para esconder el rubi de la familia-.
De vuelta, y pese a su extrema palidez, Add-
lepates le dijo que deberia teletransportarse
a las catacumbas donde estaba el atald de
su padre.Le entregé un mapa de la region,
con poderes magicos si se formulaba el he-
chizo de teletransporte. Tal hizo Werner y
llegd a su destino. Coloco el rubi y abrio el
sarcofago con gran reverencia. En su inte-
rior estaba la imprescindible armadura para
convertirse en Caballero del Dragon.
Usando de sus poderes magicos, volvio a
presencia de Addlepates. Le informa de la
trampa gue habia tendido al malvado Diako-
nov, para la que precisaba de la sangre del
misma. Werner siguid las indicaciones del
mago, Yy le dio los ultimos detalles del plan y
un caliz con un amuleto en su interior, para
arrojarselo a Diakonov. Y asi lo hizo, para
contemplar el desenlace final, en el gue
Addlepates sacrificd su vida para liberar al
dragén de los Wallenrod.

CABALLERO DEL DRAGAON

Asi Werner inicio su marcha triunfal hacia
el conclave, sobre su nuevo corcel, al que [i-
berd con la figura del dragéon gue tuvo que
ceder Diakonov. Una vez alli, la hostilidad de
Diakonov no fue suficiente obstaculo para
gue la votacién fuera paositiva.

Lo que habia empezado como un dia nor-
mal se transformo en el fin de los suefnos
de Diakonav, y en el comienzo de los de
Werner Von Wallenrod, nuevo Caballero del
Dragon del Fuego.

F.H.G.



sus amplios y sintéticos pai-

y conocimientos, os invita a

'y

Estas y mil cuestiones mds, tendrdn su “filoséfica revolucion” en la
que a partir de ahora serd nuestra “Odisea Personal” mds alucinante.
;Por qué los ordenadores se quedan flipados?, ;podria un ordenador
destruir el mundo jugando a la estrategia como en «Juegos de Gue-
rra»?, ;puede una maquina ser humana?, ;tendran aspecto de “Ro-
bocop” los policias del futuro? Si la curiosidad os come el “alma”,
ya sabéis lo que tenéis que hacer
todos los meses...

Aqui comienza hoy un nuevo

MI PRIMER

viaje por las sendas de la AMIGO ELECTRONICO

“filosofia informdtica y las
” Al principio, me costé trabajo
nuevas feCHOlOQ'IGS”, por creerlo. Aquella “tableta de cho-
colate negro con teclas” no podia
ser una “computadora”. Y lo era.
De nombre “Sinclair” y de apelli-
dos “ZX Spectrum” —sonaba a na-
ve espacial de «Star Trek» o algo
asi—, pronto se convirtid en coti-
zada pieza de caza disefiada y au-
torizada para todos los piblicos.
Antes, ya habia oido hablar de los
ordenadores y computadoras,
unas “gigantescas mdquinas”
—como enormes frigorificos—, que
con muchas lucecitas y botones,
pensaban —se suponia— masy me-
jor gue los cientificos calvos con
batas blancas que tenfan permiso
para toquetearlas y manejarlas.
Pero era casi increible; una cosa
tan pequefa no parecia que fue-
se a “ordenar” muchas cosas que
digamos, a pesar de estar bauti-
zado como un ordenador perso-
nal. ;Era ficcion o realidad? Pues, fue lo segundo. Y me lo llevé a casa.
Eso de tener un “amigo” para todo, —aunque ese “todo”, la verdad,
no estaba muy definido—, era una completa seduccion. Intentar co-
municarme en su idioma tan particular —Beisic o algo asf le llama-
ban-, también lo fue. “Goto, read, restore, data...”, tal vez se habfan
equivocado de nacionalidad; debfa ser de Egipto o algo asi, y para
descifrar aquellos simbolos, cédigos numéricos, seguro que habria
que buscar alglin “antropélogo” o algo parecido.
:Me ayudaria mi nuevo “amigo” con las matemdticas que tanta fobia
me dan?; ;ayudaria a mamd con las tareas de la compra?; ;me con-
vertirfa con su ayuda en programador admirado por todos mis “otros
amigos de carne y hueso"? Nada de eso sucedid. Por lo menos a mi.

sajes. Nexus 7 a través de
sus recuerdos, experiencias

encontrar la respuesta que
todos anddis buscando;
;por qué murio el ordena-
dor de 8 bits?, ;cudles se-
rdn las computadoras del
ano 2.000?, ; qué tipo de
pesadillas tienen los usua-
rios adictos?, ;cudl fue el
primer videojuego?...

“MI ODISEA PERSONAL”

 TRIVIA-BIT:

1) ;Sabrias decir el nombre de 10 ordenadores domésticos,
contemporéneos del Spectrum?
2) ;Qué casa de software cred los videojuegos «Frankie Goes to

i 3) ;Cudl era el nombre del Director de una revista llamada «Mi-
crohobby», dedicada exclusivamente para usuarios de ordena-
dores Sinclair?

£ 4) {Quién era “HIT-BIT"?

i Las soluciones en el proximo niimero.

MICRO @ MANIA

Aungue le ocurrid a otros. Pero si llegamos a ser buenos comparieros
en los ratos de ocio y entretenimiento. Y juntos devoramos cientos
de videojuegosy... bueno, jhace ya tanto tiempo! ;Recordais?
ZX Spectrum, nacié en Inglaterra en 1982; nada més saliral
mercado y en poco tiempo vendieron unas 180.000 unida-
des. Pionero en los “domésticos”, prodigd elinterés por la
informética entre aquellos primarios y profanos usuarios, y
abrié una importante puerta en el sector y a la evolucidn.
Esa misma evolucion sdlo le dejé vivir, aproximadamente,
cuatro escasos afios. Nuestro amigo ZX no pudo sobrevivira
sus nuevos y competidores contempordneos: Commedore-
64, Oric-Atmos, Dragon 32, New Brain..., y ellos tampoco.
Un “prolifico” y veloz mercado “tecnolégico-informatico”
—en aquel momento en super-expansion-, fue dando a
luzy enterrandp al mismo tiempo,a toda una generacion

de equipos con corazdn de ocho bits. Si ya se sabe: “EL
cruel paso del tiempo...".

Siempre me he cuestionado el “por qué de ser mortalen
vez de reciclable”, y aunque a veces tengo mis dudas
(?), supongo que parte de la culpa la tienen, —como en
muchas otras cosas—, laambicidn, eldineroyesainnata
caracteristica humana de “ya que no sabemos de dénde
venimos, podemos ver a donde llegamos”.

Hay que coger el futuro y correr con él, aunque en elin-
tento nos podamos dar una enorme torta. Tal vez esa
idea de “reciclaje de productos” puesta en marcha pu-
diera, a largo plazo, ademds de luchar contra crisis eco-
némicas venideras, solucionar el trauma del consumidor
que teme, al ver que su equipo informdtico se queda anti-
cuado o del propietario de automavil que se siente frustrado,
por tener un vehiculo de carbén activado en vez de un flamante
“Ferrari” de inyeccidn galdctica como el del vecino. Todo es
cuestion de sentido comdn.

i Hollywood» y «Decathlon»?
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unFrock caonstruyd un ejército de
clones —copias mecanicas de |las
diversas especies gue habitaban
Twinsun- a los que doté de la ca-
pacidad de teletransportarse en-
tre lugares muy distantes gracias a una
complejared de telépodos, y con estas ma-
quinas consiguio esclavizar a la poblacion
del planeta. Con la excusa de protegerles
de supuestos cambios climaticos traslado
toda la poblacion al hemisferio sur, guedan-
do el resto del planeta libre para sus expe-
rimentos. Gracias a una habil propaganda,
FunFrock cansiguio figurar coma un héroe y
benefactor a los ojos de los habitantes del
planeta, y lo cierto es que, @ excepcion de
un reducido grupa de rebeldes, |la mayor
parte de la poblacion no era consciente de
su tirania. En esos tiempos de esclavitud
muchos recordaron una antigua leyenda en
la que se hablaba de una profecia y una dio-
sa llamada Sendell, pero el doctor Fun-
Frock prohibié terminantemente toda
mencion sobre ambas.
Precisamente en esa época un jo-
ven colin llamado Twinsen comenzad
a tener extranos suenos en los que
se veia a si mismo sobre el lomo
‘de un enorme dragon volando so-
bre las regiones heladas del plane-
ta y recibia un mensaje de Sendell
para acabar con el terror de Fun-
Frock, y asi traer de nuevo la armo-
nia al planeta. Pera la noticia de los
suefios de Twinsen llegd a oidos de las
autoridades y el joven colin, acusado de
perturbador, fue hecho prisionero y ence-
rrado en el manicomia principal del planeta,
situado en la isla de la Ciudadela.

PRIMEROS PASOS

Twinsen se encontraba en una diminuta
celda, en apariencia infranqueable, y co-
menzo a moverse y saltar hasta atraer la
atencion de un guardian; éste llego hasta la
celda sabre una plataforma movil para or-
denarle que se estuviera quieto. Pero Twin-
sen aprovecho la oportunidad, atacd al
guardian y subio a la plataforma para esca-
par de su encierro. Al finalizar el recorrido
‘_ : : _ ) de la plataforma, a nuestro amigo le ataco
i TR e el | \ iig “ rapidamente un nuevo guardian sin darle
; : ' : %\ | tiempo a pulsar el botan de alarma, y luego
escondo en ol camion Bésta oS e S acabd con un doctor para quitarle una llave.
onire 105 desdchos 1| : La llave abria una reja situada en la pared »
suficientemenie DISC!EETO.‘ | !

11



izquierda. Twinsen elimind un nuevo guar-
dian gue intentaba dar la alarma al verle, y
luego investigo en dos grandes habitaciones
situadas al norte. En la de la izquierda se li-
mit6 a destruir otro enemigo y a buscar en
los armarias, pero en
la habitacion derecha
camino por detras
del biombo para
cambiar sus ropas
de presidiario por un
uniforme de enfer-
mero; encontro ade-
mas dos impartantes
objetos en un arma-
rio: su tarjeta de
identificacion y un holomapa -una esfera
que producia un mapa tridimensional del
planeta donde se marcarian todos los luga-
res importantes de la aventura a medida
gue Twinsen recogiera datos sobre ellos-—.
Twinsen volvio al pasillo y continud caminan-
do hagcia la izquierda hasta alcanzar unas
escaleras que decidio subir, ya que en la di-
reccion opuesta habia un peligroso clon
de elefo. De ese modo, llegd a una
gran sala con dos nuevos enemigos
que no intentaron atacarle al con-
fundirle con un trabajador del ma-
nicomia. Twinsen aprovecho el
engano para acabar con el guar-
dian situado junto al botén de
alarma y luego ataco al doctor pa-
ra hacerse con la llave de la puer-
ta principal. Twinsen podia respi-
rar de nuevo el aire libre, pero el
militar colocade junto a la garita de
guardia le impedia salir con la ropa
que llevaba. Para evitarlo, se deslizd por
detras de la garita sigilosamente, hasta que
llego a un montén de desperdicios situadaos
muy cerca de alli. Tras hablar con un cone-
juna que habia por la zona, espero a que lle-
gara el camion de la basura y se metio en
su interior. El camion hizo su recorrido ha-
bitual hasta el vertedero, sin que nadie des-
cubriera su presencia, y pudo abandonar
tan peligrosa lugar sin ser visto.
Caminando hacia el sur, Twinsen se encon-
tro una rejilla de ventilacion en el suelo que
le permitio visitar una zona de las alcantari-
llas y encontrar una caja de tréboles. De
vuelta al exterior, visitd la farmacia, donde
consiguio una botella de jarabe de cereza.

WHaz como yo: colecciona tréboles y
lcajas, es necesario una caja para
que contenga cada trébol. Y Cddd‘

Recorrio toda la ciudad en direccion sur
sin detenerse hasta llegar a su casa.
Alli le esperaba su novia, una hermosa joven
llamada Zoe, y, tras un apasionado beso,
ambos entraron en el interior de la vivienda.
Estando Twinsen ex-
plicando a Zoé la ra-
zon de haber estado
tantos dias sin dar
sefales de vida —por-
que los eshirros de
FunFrock le habian
encerrado- de repen-
te dos clones llama-
ron a la puerta gri-
tando que sabian que
el fugado se encontraba alli. Ante los rue-
gos de Zoé, Twinsen decidio esconderse en
el interior de la chimenea del saldn, tal y co-
mo le habia dicho su vecino, pero los clo-
nes se llevaron a la hermosa joven acusan-
dola de colaborar con un criminal. Los
eshirros se marcharon dejando un centine-
la en la puerta, de modo que Twinsen se
dio cuenta de que tenia que buscar otra
manera para salir de la casa.
Nuestro amigo se dirigio hacia los
armarios de una de las habitacio-
nes de la izquierda y cogio dos
nuevos objetos de gran importan-
cia: una esfera magica, que po-
dia ser lanzada a distancia y ser
por tanto utilizada como eficaz ar-
ma contra los clones, y una tdnica
azul que, por el mero hecha de po-
nérsela, proporciona a Twinsen ac-
ceso al primer nivel de magia. En la
despensa de la cocina encontra tras
un barril un pasadizo secreto que condu-
cia al subsuelo. Alli
encontro dos puertas
cerradas y unas ins-
cripciones que no ak
canzaba a campren-
der todavia. Volvio al
interior de la casa, y
se dirigio al salon, se
agacho para entrar
en el hueco de la chi-
menea y consiguio
salir de la casa por el tejado.
En busca de informacién sobre el paradero
de su amada, Twinsen se dirigio a la taber-
na de la ciudad y, después de escuchar las
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guejas del tabernero acerca del proximo cie-
rre del local por imposicién de los clones, se
dirigio al piso de arriba donde un elefo, a
cambio de una bebida que tuvo que pedir al
camarera, le revelé que habia visto a la
chica ser llevada al puerto.

Una vez en el muelle, Twinsen penso gue
no podia comprar un billete para el ferry ya
gue el encargado le reconoceria, asi gue
decidio atacar al vigilante de la puerta para
robarle la llave que abria la verja. A conti-
nuacion, camind hacia el edificio de la dere-
cha, donde un elefo le ofrecid un billete si
entraba en su almaceén y conseguia colocar
las cuatro cajas de madera sobre las cru-
ces marcadas en el suelo. Con un poco de
ingenio no le resulto dificil empujar las cajas
de la manera adecuada, vy el elefo cumplio
su promesa. Twinsen ya podia, con el billete
en su poder, embarcar en el ferry y viajar
hasta la isla Principal.

EN LA ISLA PRINCIPAL

El muelle de la isla Principal estaba fuerte-
mente vigilado y cualquier paso en falso po-
dia acabar con los huesos de Twinsen en la
carcel, pero incluso en esa situacion habia
esperanzas. En caso de ser apresado de-
bia enganar a su carcelero diciendo gue ha-
bia una losa suelta en la celda; después ata-
carle, recuperar sus ropas y objetos de un
armario y salir por el hueca de la izquierda.
Una vez fuera, bastaba con dar una buena
excusa al primer soldado y caminar de pun-
tillas junto al clon que custodiaba la puerta
para recuperar de nueva la libertad.

Después de conocer al conejuno en el edifi-
cio situado en el extremo izquierdo del mue-
lle que le venderia los
billetes para el ferry,
Twinsen abandaono
tan peligrosa zona y
continud hacia la iz-
quierda, hasta llegar
a un area residencial
llamada Viejo Burgo.
Como los habitantes
huian cuando intenta-
ba acercarse a ellos,
Twinsen abrio la primera puerta y conocio a
una conejuna que se mostro recelosa ante
sus preguntas y declaro que solamente po-
dria confiar en él si eliminaba un clon. Asi lo



hizo, y la conejuna, que dijo llamarse Julia,
contd a Twinsen una compleja historia acer-
ca de una caja de tréboles, en la cual nues-
tro amigo solamente saco en claro que de-
bia ir a ver a una amiga suya, llamada
Beatriz, que vivia en una casa junto al mar
en la calle Chueca.

Ahora que habia destruido un clon, Twinsen
pudo acercarse a los conejunos que antes
desconfiaban de él; uno de elios se ofrecio a
llevarle ante un astrénomo que al parecer
podria ayudarle. El conejuno llamé a un ami-
go suyo para que le abriera una puerta y, en
el interior de la casa, Twinsen activd un re-
sorte en un lavabao con lo que se abrid un
hueco en la pared, oculto detras de un cua-
dro. Solo asi llego hasta la tienda del cerra-
jero, el cual le acompand hasta una
verja cerrada y le dio la llave que
la abriese.

Evitando a los clones que vigila-
ban esta zona, Twinsen consi-
guio llegar a la taberna donde
le recomendaron conocer a
Wadbull, el encargado del ba-
zar. Asi lo hizo, y entonces pu-
do comprar objetos tan valio-
sos como varios bidones de
combustible.

Cerca del bazar nuestro amigo co-
nocio a una joven conejuna que se ofre-

cio a distraer al clon que protegia el acceso
a la casa del astrénomo. Después de se-
guir detalladamente las instrucciones de la
joven, llego a la casa y, después de alcanzar
la parte superior, saltd sobre una rejilla pa-
ra acceder al interior. Alli canocid al astro-
nomo, un burbujo llamado Bob Vortix; éste
le explico que debia averiguar lo que habia
detras de la leyenda y las razones de su
prohibician como Unica via para salvar a
Zoe. Antes de salir de la casa, Vortix reco-
mendd a Twinsen que fuera a ver a un pes-
cador amigo suyo en Puerto Belooga quien
le ayudaria a abandonar la isla.

Salio de la casa y caminé de puntillas para
evitar atraer la atencion del guardian de la
puerta. Nuestro amigo decidié seguir explo-
rando la isla y llegar hasta una fortaleza
fuertemente protegida cuyas puertas de ac-
ceso solamente se abrian con tarjetas de
seguridad. Se acerco a una celda como pu-
do y hablé con un prisionero; éste le explico
gue tenia un hermano falsificador en la isla

Proxima y que le haria una tarjeta roja con
la que liberarle. Nuestro amigo se dirigio a
la biblioteca y conversa con algunos de sus
visitantes. Asi descubrié que existia un “lago
de agua clara” en las
montafias Hamalayi,
situadas al noroeste
de la isla Principal,
gue no se podian cru-
zar, ya que marca-
ban el limite con el
hemisferio norte.
También recogio da-
tos sobre cierta com-
binacion de palancas,
sobre los bustos de FunFrock —situados so-
bre ciertos simbolos sagrados-. Hablo con

un conejuno y le comentd que él podria
guiarle al departamento de publica-
ciones censuradas, donde hahia
un libro sobre la leyenda, que so-
lo lo haria si conseguia cambiar
el gusto del agua de la isla.

EN BUSCA DE LA
LEYENDA

Twinsen se dirigio a la calle Chue-
ca, arrebatd a un soldado su vehi-
culo y consiguid de ese modao llegar
hasta la torre donde se depuraba el agua
potable de la isla. Nuestro amigo arroja en
el tanque de agua el jarabe de cereza y re-
greso a la biblioteca. El conejuno compro-
ba que el agua habia mejorado de sabor vy le
guié hasta una habitacian cerrada donde se
encontraba el libre sobre la leyenda.
La profecia contenida en la leyenda hablaba
de la existencia de un heredero gue seria
llamado por Sendell al llegar el tiempo de Iu-
char contra el tirano. Segdn el libro, las cla-
ves que revelarian al heredero el secreto de
la leyenda se encontraban en un lugar lla-

mado “el desierto de la hoja blanca”. Ha-
bia llegado el momenta de abandonar la isla
y Twinsen camind en direccion norte has-
ta el campo militar, encontrando un vehi-
culo en el extremo
noreste que podia
llevarle a Puerto Be-
looga., siempre vy
cuando dispusiera
de combustible.

En el puerto, nues-
tro amigo encontro
rapidamente al pes-
cador del que le ha-
bia hablado el astro-
nomo, el cual se ofrecia llevarle a bordo
de su barco a cambio de 10 kashes.

El barco dejo a Twinsen junto a las rocas
que bordeaban el desierto, asi que tuvo que
saltar sobre las piedras hasta llegar a tierra
firme. Alli descubrid un impresionante des-
pliegue militar, pero esquivando el fuego
de los cafiones pudo luchar con un solda-
do hasta arrebatarle la llave de una reja
situada al este.

Twinsen se encontré en una amplia expla-
nada desértica rodeada de rocas en cuyo
centro habia un anciano que dijo conocer la
leyenda prohibida por FunFrock, pero que
solo la revelaria a cambio del libro sagrado
del templo de Bu, un antiguo templo que
queda enterrado por una tormenta de are-
na y que ahora solo era accesible a través
del agujero de ventilacion situado a su lado.

AVENTURAS EN EL
TEMPLO SAGRADO

Twinsen se acostumbré enseguida a la os-
curidad del templo y a la infinidad de tram-
pas, peligros y criaturas de pesadilla que lo
habitaban. Comenzo saltando sobre un gru-
po de cuatro columnas hasta llegar junto a
una verja cerrada, que parecia abrirse co-
locando un objeto pesado en el centro de
un grupo de cuatro pedestales situados a
su lado. Twinsen siguié el (nico camino po-
sible hasta llegar a un pequeiio laberinto de
pasillos en el que habia una serie de palan-
cas, cada una de las cuales se encargaba
de abrir una puerta o poner en movimiento
una plataforma. Twinsen activo la tercera
palanca para mover una plataforma y luego
activo la cuarta y la quinta -esquivando un =



peligroso tranco punzante colocado entre
las dos Gltimas- para abrir sendas puertas.
Solamente asi pudo nuestro amigo alcanzar
un grupo de pedestales, parecidos a los co-
locados junto a la verja, aungue éstaos tenian
una pequena estatua

una nueva e increible prueba de ingenio.
Habia tres plataformas y tres palancas y
Twinsen descubrio que cada palanca des-
plazaba un grupo determinado de platafor-
mas y que debia mover correctamente las
palancas hasta for-

en el centro. Twinsen
comprendio gue de-
bia hacer llegar di-
cha estatua hasta
los pedestales ge-
melos y asi servir de
peso para abrir la
verja, de manera
que empujo la esta-

tua hacia la derecha
y la dejé caer, empujandola de nuevo hasta
colocarla sobre la plataforma mouvil.
Twinsen activo de nuevo la tercera palanca
para que la estatua realizara la mitad de su
caming, salto sobre los bordes de los pasi-
llos para alcanzar la segunda palanca y con-
siguio que la plataforma llegara hasta el final
de su recorrido. Ahora tuvo gue empujarla
hasta la siguiente plataforma, matar dos pe-
ligrosos esqueletos y activar la primera pa-
lanca para que la estatua fuera conducida
hasta el otro extremo del pasillo. Empuja el
bloque de piedra hasta el centro de los pe-
destales y la ansiada verja quedé por fin
abierta. Se encontraba en el extremo iz-
quierdo de un largo corredor, pero nada
mas comenzar a caminar un mortifero tron-
CO punzante comenzo a rodar detras de él.
Sin perder un momento, nuestro amigo co-
menzo a correr, primera pegado a la pa-
red, luego por el centro del corredor hasta
saltar sobre un agujero y pulsar una palan-
ca que hizo abrirse un agujero por el
que cayo el temible tronco. Ahora
nada impedia a Twinsen llegar al
extremo del pasillo y entrar por
la puerta norte.

Después de esquivar varios pe-
ligros, entrdé por una nueva
puerta situada al norte hasta
llegar a una nueva sala, donde
tuvo que disparar esferas sobre
palancas colocadas en lo alto de
columnas para mover determinadas
plataformas. Solamente asi, después de
esquivar una roca rodante, pudo activar ma-
nualmente una nueva palanca y descender
hasta una sala inferior donde le esperaba

mar con las platafor-
mas una escalera
que se pudiera reco-
rrer saltando de iz-
quierda a derecha.
Nuestro amigo consi-
guio llegar hasta una
nueva estatua, identi-
ca a la primera, y la
empujd hasta colo-
carla sobre un cuadrado dibujado en el sue-
lo, para de ese mado abrir la prdoxima verja.
Habia llegado por fin a la Gltima sala del
templo donde, después de eliminar dos es-
gueletas, recagia el ansiado libro de Bu, con
el que adquirio automaticamente el segunda
nivel de magia, y la posibilidad de leer en
cualquier momento la profecia contenida
en su interior, asi como descifrar runas y
hablar con los animales.
De regreso al desierto, intentd entregar al
anciano el libro, pero el vigjo lo rechazo di-
ciendo gue nuestro amigo era sin duda el
heredero del que hablaba la profecia ya que
ningin otro podria
haber sobrevivido a
los peligros del tem-
plo. El anciano rogo a
Twinsen gue acabara
con la tirania de Fun-
Frock y encontrara el
pozo de Sendell antes
que el malvado
docter, ya
gue habia
visto en suefos que FunFrock
gueria destruirlo. El viejo senalo
gue no sabia donde estaba el
pozo pero que los antepasados
de Twinsen seguramente ha-
brian dejado informacion sobre
su situacion en su propia casa.
Twinsen leyd la profecia contenida
en el libro y descubrio gue existian
cuatro simbolos sagrados -la tanica, el Ii-
bro de Bu, el medallén de Sendell y un fras-
CO con agua clara— de los que ya tenia en su
poder daos. Sin perder un instante nuestro
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amigo abandoné el desierto, regreso al
barco del pescador y le pidid que le llevara
a la isla de la Ciudadela.

EL TESORO PIRATA

El embarcadero de la isla de |la Ciudadela
se encontraba junto a la casa de Twinsen,
pero la puerta principal habia sido tapiada
por los clones y nuestro amigo decidio in-
vestigar la entrada secreta situada junto a
la playa. Llegé asi a una sala ascura con
una puerta cerrada y una inscripcion rdni-
ca, gue pudao descifrar al poseer el se-
gundo nivel de magia. La inscripcion de-
cia que la habitacion cerrada contenia
infarmacién almacenada durante varias
generaciones para ayudar al heredero
cuando llegara el momento de su blsque-
da, pero que la llave de la habitacion habia
desaparecido cuando el pirata El Tuerto
ataco el barco en el que viajaba Hegési-
po, ultimo miembro de la familia al que le
llego la llave. Sin duda alguna el tesora del
pirata debia contener |la ansiada llave.
Twinsen se dirigio al muelle y el elefo que
le regald los billetes para el ferry a cambio
de su trabajo con las cajas y las cruces le
explicd que el pirata El Tuerto poseia un
cuaderno de bitacora y que el duefio de la
taberna de la isla
Principal sabia dande
estaba el cuaderno
mencionado.
Nuestro amigo com-
pro un billete, regre-
so en ferry a la isla
Principal y camino
hasta la taberna,
donde el dueho le
explicd que el cua-
derno estaba a la venta en el bazar. Pero
Wadbull, el duefio del bazar, le informo
gue precisamente esa mafana un cone-
juno que trabajaba en la biblioteca se lo
habia comprado.

Twinsen se dirigio, par tanto, a la bibliate-
ca y hablo con el mismo conejuno que an-
tes le habia permitido leer el libro sobre la
leyenda. El conejuno reconaocid haber en-
contrado después de muchos afaos el cua-
derno de bitacora del pirata y le dijo que
padia consultarlo en la sala de lectura si-
tuada junto a la sala de proyeccian. Subid



al segundo piso hasta descubrir que un
elefo estaba leyendo el libro que &l bus-
caba, pero el elefo accedid a leerle parte
del cuaderno, y de esta forma descubrio
la localizacién exacta del tesoro de El
Tuerto, en un edificio que se hallaba en la
isla Proxima.

Buscando la manera de llegar a dicha is-
la, se dirigio a Puerto Belooga vy alli cono-
cio a un burbujo gue tenia a la venta su
catamaran. La embarcacian era un poco
cara, 200 kashes, pero la compro sin du-
dar ni un momento, ya gue con ella podia
alcanzar lugares de otro modo inaccesi-
bles, entre los cuales se encontraba la
isla Praxima.

LA ISLA
PROXIMA

Twinsen siguio deta-
lladamente los pa-
sos del cuaderno y
descubrié que el edi-
ficio en cuestion era
el musea maritimo y
que podia entrar a visitarlo pagando un bi-
llete, pero pronto se dio cuenta de gue las
cosas ho iban a ser tan faciles ya que un
vigilante daria inmediatamente la alarma
y nuestro amigo seria arrestado y
encerrado en la carcel de la isla.
Asi gque Twinsen descarta la idea
de entrar al museo paor la puer-
ta principal y decidio explorar
bien la isla para descubrir una
ruta alternativa. &

En primer lugar, entro en casa
del falsificador, matando antes
al guardia que la custodiaba y re-
cogiendo la llave que estaba en su
poder, donde Twinsen le dio la con-
trasefia que le habia dicho su hermano
prisionera, y recibié a cambio una falsa
tarjeta roja.

Nuestro amigo conocié a un mercader
que le vendid un secadar de pelo. Se diri-
gio hasta el taller del inventor Jerome
Baldino, le entrego la reciente campra, y
en ese instante el inventor se puso a tra-
bajar hasta construir un proto-pack que
permitiria a Twinsen volar a corta distancia
sobre el agua.

Con la tarjeta roja se podia abrir una

puerta situada a la izquierda de la princi-
pal del museo, pero esta ruta tampoco
era de gran ayuda ya que conducia al
mismo sitio y el vigilante seguia en
su puesto. Pero en el centro de la
sala habia una reja; saltando so-
bre ella nuestro amigo alcanzo
unas alcantarillas subterraneas
y camino hacia la izquierda, has-
ta subir por unas escaleras que
conducian al interior de la carcel.
Twinsen acabo con el guardian y
un elefo le revelé que estaba tra-
bajando en un timbre de alarma
gue, al ser pulsado, cerraba las
puertas del musea
y evacuaba a sus
trabajadores y visi-
tantes, dejando solo
algunos guardianes
automaticos, pero
activando al mismo
- tiempo un sistema
de sensores situa-
dos bajo el suelo de
madera. Twinsen ac-
tivo la palanca de alarma y regreso al mu-
seo a través de las alcantarillas. El museo
estaba practicamente a oscuras y efecti-
vamente los vigilantes habian sido susti-
tuidos por clones. Twinsen activo el
proto-pack para volar sobre el
suelo de madera sin activar los
sensores y de asi llego hasta el
lugar donde se exponia una
bandera pirata que afadio a
su inventario. Siguid su cami-
no hacia el piso superior vy,
destruyendo o esquivando a los
vigilantes
mecanicaos,
alcanza el teso-
ro del pirata y consi-
guio la ansiada llave.
La mision en el mu-
seo habia finalizado.
Regresot a la carcel
a través de las al-
cantarillas, fue a la
casa de un elefo que
vivia junto al museo maritimo, el cual le
entregd un teclado numeérico que le habian
enviado por error y desde alli tomo el ca-
tamaran para poder regresar a la isla de
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la Ciudadela, no sin antes colocar sohre
uno de sus mastiles |la bandera pirata.

LAS PRIMERAS
PIEDRAS RUNICAS

Twinsen regreso a la habitacion
secreta de sus antepasados, pe-
ro esta vez consiguioé abrir la
puerta cerrada. En la pared ha-
bia un texto en el que se podia
leer que habia tres piedras runi-
cas que le ayudarian a buscar a
Sendell, cada una de las cuales
guardaba un secreto y ademas la ter-
cera indicaba la localizacion exacta del po-
zo de Sendell. Twinsen recogio también dos
objetos dejados por sus antepasados: la
trompa de Gawley y el medallén de Sendell.
El primero le permitiria destruir todos los
sellos dejados por la diosa y el segundo le
otorgaba el tercer nivel de magia.
Nuestro amigo regreso a la isla Proxima,
ya que era alli donde se encontraban las
dos primeras piedras runicas. Toma la mo-
to gue conducia hasta la piedra del eclipse y
le reveld la clave de la piedra sellada. Aban-
dono el lugar, camind hacia el norte hasta
tomar un buggy gue le condujo a una zona
inaccesible, rompio el sello con ayuda de la
trompa y llegé de ese modo hasta la piedra
sellada, la cual le dio la clave de la piedra del
eclipse. Twinsen liberd la piedra sellada,
pronunciando su clave, y luego hizo lo
mismo con la piedra del eclipse, pero és-
ta Gltima dejo al descubierto una flauta
magica capaz de derretir el agua conge-
lada y hacer brotar flores en el desierto.
Twinsen decidio volver al desierto de la hoja
blanca y ofrecérsela
al anciano, pero éste
le dijo gque se la cam-
biaria por su guitarra
sélo después de que
Twinsen la hubiera
tocado a orillas del la-
go de agua clara pa-
ra obtener el cuarto
simbolo. Pero nues-
tro amigo aprovecho
su visita al desierto para tocar la trompa
junto al sello de Sendell, situado en el ex-
tremo noroeste, y abrir un agujerc en la
pared rocosa. Detras, habia un pequefo »



duende en el interior de un laberinto, llama-
do Joe, que le entregd una tarjeta azul en
agradecimiento por haberle liberado.

Ahora era un buen mamento para valver a
la isla Principal. En primer lugar, Twinsen
decidid visitar a Beatriz, la amiga de Julia,
quien le explicd gue habia una caja de trée-
boles en el islote situado frente a su casa.
Utiliza el proto-pack para volar sobre el agua
y consiguir asi hacerse con la caja. En se-
gundo lugar, rompio un sello situado en el
centro de las ruinas con ayuda de la trompa.

ALIADO DE LOS
REBELDES

Los soldados que vigilaban el puerto de
la isla de la Rebelibn permitieran que
el catamaran de Twinsen atracara
al ver la bandera pirata ondear
en sus mastiles. Una vez en tie-
rra firme, nuestro amigo des-
cendid a unas trincheras don-
de pudo hablar con el teniente
Grap, un conejuno que, des-
pues de explicarle que la ciudad
llevaba varios dias bajo el bombar-
deo de las fuerzas de FunFrock, le
recomendd que fuera a hablar con sus
superiores y que utilizara su buggy para
trasladarse al centro de la isla.

Twinsen converso con el burbujo gue co-
mandaba las fuerzas rebeldes en la isla, el
cual le explico que no creian que el hemis-
ferio norte se hubiera vuelto inhabitable y
gue, por tanto, habian intentado tomar la
ruta del paso Okojo, un estrecho corredor
entre las montanas del Hamalayi, gue con-
ducia al hemisferio
norte. Pero el coro-
nel Kroptman, jefe
de la operacion, ha-
bia sido capturado y
encerrado en el for-
tin gue custodiaba la
parte superior del
paso y ahora pedian
a Twinsen gue cola-
borara con el co-
mando que le estaba esperando en la bahia
para poder liberar al coronel Kroptman.
Nuestro amigo regreso al puerto y localizd
al conejuno que dirigia el comando. Este le
explicd que una vez llegara al Hamalayi debia

destruir un emisor y guiarle a través del
paso Okojo hasta el fortin para que &l pu-
diera limpiar el camino con sus granadas.
Twinsen y el comando subieron a bordo de
una motera que, remolcando el catama-
ran, tomo rumbo ha-
cia el Hamalayi para
intentar cumplir la
peligrosa mision.
El comando fue des-
cubierto nada mas
desembarcar y se ini-
cié una cruel batalla
con las tropas de
FunFrock. Twinsen
aprovecho el apoyo
de los rebeldes para escalar la pared
oeste hasta localizar y destruir el
emisar, momento en el que tomod
el camino norte para comenzar
la invasion del paso Okojo. An-
tes de entrar en cada nueva zo-
na espero al jefe del comando
hasta que tomaron un tanque
enemigo que les permitio echar
abajo la puerta del fortin.
El jefe del comando pidié a Twin-
sen que fuera a liberar al coronel
mientras él se encargaba de los clones.
Nuestro amigo elimind varios soldados y
doctores para obtener dos llaves, se abrio
camino a través de la puerta izquierda v,
después de eliminar un clon y encontrar una
nueva llave en un armario, consiguio locali-
zar al coronel y abrir la puerta de la celda.
Agradecido, Kroptman explicd a Twinsen
que habia una trampilla al final del corredor
gue permitia alcanzar la vertiente opuesta
de las montanas y
llegar, por tanto, al
hemisferio norte.
Nuestro amigo elimi-
no al Gitimo clon, to-
mo el camino que le
habia indicado el co-
ranel y comenzo a
descender por la pen-
diente nevada. Pero
el frio y la ventisca
acabaron con las escasas fuerzas del joven
colin, el cual se derrumbd sobre |a nieve he-
lada incapaz de seguir caminando. A partir
de este momento los recuerdos de Twin-
sen se hacen confusaos, ya que sblamente
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conserva la imagen de un kami, un peque-
fio zorro blanco que habita las montanas
que, ayudado por sus companeras, le salvo
de la muerte. Le llevo hasta el final de la
vertiente y le dejo un manoesqui por el que
deslizarse por las
pendientes nevadas
hasta alcanzar la ba-
se de las montanas.

EL LAGO DE
AGUA
CLARA

Caminando hacia la
derecha Twinsen en-
contro un rudimentario poblado congjuno
cuyos habitantes estaban amenazados por
unos repulsivos monstruas con aspecto de
saltamontes. Destruyd cuantos monstruos
encontrd y se dirigio al centro del pueblo pa-
ra hablar con el jefe, el cual le explico gue le
abrirfan la Puerta de la Zanahoria Sagrada
si saboteaba la fabrica de mutantes, donde
los sicarios de FunFrock construian los
manstruos que estaban aterrarizando el he-
misferio. Wingy, una joven conejuna, exca-
varia un agujero en la nieve que permitiria
a Twinsen llegar hasta la entrada de |a es-
tacion donde salia el antiguo metro gque
atravesaba el Hamalayi.

Nuestro amigo acepto el trato y a través
del agujero llegd hasta la entrada de la es-
tacion, elimind el clon rojo gue protegia la
puerta para conseguir la llave de la misma y
se introdujo en el recinto. Una vez dentra,
consiguio que un elefo abriera la puerta de
la capsula del metro, destruyo el primer
doctor para conseguir una llave y con ella
abrid una celda en el extremo izquierdo del
edificio. Un pequefio duende llamado Ray-
maond, similar ai que habia conocido en la
cueva del desierto, agradecio a Twinsen que
le hubiera liberado indicandole la localiza-
cién exacta del lago de agua clara y dandole
varios trébales extra.

Twinsen subit a la cépsula y, después de
un rapido viaje bajo las altas montanas, pisd
de nuevo tierra firme en la temible fabrica
de los mutantes. Una vez alli, caminé hacia
la derecha, hasta encontrar una sala donde
un doctor trabajaba sobre piezas de mu-
tantes colocadas sobre unas mesas. Nues-
tro amigo eliming al doctor, destruyo todas



ULTIVMIOS PASOS EN EL
HEMISFERIO SUR

las piezas y siguid avanzando hasta encan-
trar la sala donde se custodiaban los hue-
vos que se utilizaban para crear clones de
cangrejos gigantes. Twinsen elimind al guar-
dian antes de gue pudiera hacer sonar la
alarma vy utilizd sus esferas magicas para
destruir todos |os huevas, Finalmente, visitd
una nueva sala, acabd con el doctor gue la
custodiaba y activo las palancas del centro y
su derecha para abrir otras tantas puertas.
Era el momento de volver al punto donde
estaba la capsula y tomar el camino de la iz-
quierda. Gracias a las puertas gue habian
sido abiertas al mani-
pular las palancas,
cansiguio tomar un
buggy que le llevo de
vuelta al poblado co-
nejuno. Se reunid
con el jefe del paobla-
do, quien reconocio
el éxito de Twinsen di-
ciendole que no se
veian monstruos en
los alrededores y cumplié su trato condu-
ciendole a la puerta sagrada y pronunciando
las palabras magicas que la abrian.
Twinsen se encontraba por fin al otro lado
de las montanas, junto al mar que
debia conducirle a las islas habi-
tadas del hemisferio sur. Pera
antes tenia que encontrar un
medio de transporte y el lago
de agua clara, asi que cami-
no hacia la izquierda y pronto
encontré una nueva instala-
cién militar. Destruyo el primer
soldado, abrig la puerta del re-
cinto con su llave, siguié avanzando
hasta abrir una reja con la tarjeta azul y
eliminé todos los enemigos consiguiendo
una llave. Baja unas escaleras, abria una
reja con la llave y eliminé el clon rojo gue
custodiaba un pequefio overcraft.

Pero el lago de agua clara estaba muy cer-
ca, justo detras del camino gue discurria
hacia el oeste. Twinsen se sentd junto a la
superficie helada del lago y toco la flauta
maégica encantrada junto a la piedra del
eclipse. La musica derritio el blogue de hie-
lo, permitiendo a nuestro amigo llenar de
agua clara el frasco, el que antes contuva el
jarabe de cereza, otorgandole al mismo
tiempo el cuarto nivel de magia.

El overcraft permitia a Twinsen via-
jar hacia las islas Tippett y
Brundle, las dos islas mas cer-
canas del hemisferio norte, pe-
ro nuestro amigo sabia gue
aun le guedaban algunas co-
sas por atar en el hemisferio
conocido. Asi que decidio re-
gresar hasta su catamaran,
que aln estaba anclado en el la-
do opuesto
de las monta-
fas, realizando un
complicado camino
gue consistia, basica-
mente, en utilizar de
nuevo el agujero si-
tuado al sur del po-
blado conejuno para,
una vez al otro lado,
caminar en direccion
oeste por la ladera montafiosa y saltar
hasta el lado opuesto de la verja.
Con las dos tarjetas en su poder y el cuarto
nivel de magia, Twinsen ya podia plantearse
seriamente la invasion de la fortaleza
de FunFrock en la isla Principal.
Fue una labor arriesgada ya
que la fortaleza estaba muy
bien protegida por soldados,
cafiones y peligrosos clones,
pero después de utilizar las
dos tarjetas para abrir las
puertas de seguridad nuestro
amigo pudo entrar en el edificio.
Una vez dentro eliminé a un doctor
para conseguir una
llave y con ella cami-
n6 hacia la izquierda
hasta abrir una puer-
ta donde encontro un
peligroso clon vy al
mismisimo doctor
FunFrock. Elimino al
clon e intentd atacar
al doctor, pero el
malvado personaje
huyd a través de un teletransportador. Twin-
sen liberd un prisionero y abrié una caja
fuerte en cuyo interior, junto al sable del
doctor FunFrock, habia una nota segun la

Dicen que hay teso's‘ escondidos en

un templo, en esTSEASHIOTTO.
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cual un arguitecto llamado Mies van der
Rooh se habia llevado a su casa los planos
del centro de teletransportacion pa-
ra trabajar el fin de semana. Des-
pués de anotar la direccién en
su holomapa, Twinsen liberd al
otro prisionero, el hermano
del falsificador, y salio de la
fortaleza por el ventanuco de
su celda.
El arquitecto vivia en la isla de
la Ciudadela, muy cerca de la
casa de Twinsen. Nuestro ami-
go localizd al arquitecto y, fingien-
do estar en misién especial por en-
cargo de FunFrock, consiguio que le
permitiera entrar en su casa para discutir
sobre el tema. Una vez dentro, encontrd
sobre la mesa de trabajo un salvoconducto
para el centro de teletransportacian v,
después de apoderarse de él, abandono la
casa.
La dltima misién a cumplir en el hemisferio
sur iba a tener lugar en el desierto de la ho-
ja blanca. Twinsen entrego la flauta magica
al anciano, el cual la hizo sonar para hacer
realidad su viejo suefio de hacer brotar flo-
res en el desierto. A cambio, el viejo en-
tregd a Twinsen una guitarra que segun &l
habia encontrado en un metearito.

EL CENTRO DE )
TELETRANSPORTACION

Twinsen regreso al hemisferio sur hasta el
overcraft que le esperaba junto al lago de
agua clara, aunque para llegar hasta alli tu-
VO que viajar en catamaran hasta el Hama-
layi y repetir a pie el peligroso camina a tra-
vés del paso Okojo.
Una vez en la embar-
cacian, nuestro ami-
go puso rumbo hacia
la isla Brundie, ya
gue era alli donde se
encontraba el centro
de teletransportacion
del doctor FunFrock.
El acceso al centro
estaba fuertemente
vigilado, pero Twinsen engafio al centinela
mostrandole el salvoconducto del arguitec-
to. La puerta principal del centro estaba
cerrada, asi gue Twinsen camind hacia la »



izquierda, subio unas escaleras y tocd la
trompa junto a la mancha de pintura blanca
situada sobre la pared para destruir el
sello de Sendell, oculto detras de la
pintura.

Nuestro amigo habia consegui-
do infiltrarse en el centro. En
primer lugar, utilizé el teclado
numerico en la sala del extre-
mo derecho para abrir la puer-
ta y acceder a una habitacién
llena de meca-pingtiinos , los
cuales podian serle muy Utiles pa-
ra acabar con los numerosos clones
rojos que protegian el centro. Twinsen
destruyo a distancia un doctor situado junto
a un botén de alarma, un clon rojo de elefo
para obtener una llave y abrir una reja con
la misma. A continuacion esquivo habilmen-
te un peligroso clon y consigui¢ llegar hasta
la puerta principal, pero Twinsen no podia
abandonar el centro sin sabotearla y por
ello camino hacia el oeste y, después de en-
contrar una llave en unas barriles, abrio |a
reja que conducia al corazon del centro.

La reja se cerrd a espaldas de Twinsen y
repentinamente un doctor colocado junto a
los telépodos hizo aparecer un clon rojo.
Twinsen comprendio que no bastaba con
destruir el clon ya que el doctor podia hacer
aparecer otro nuevo, asi que concentrd sus
esfuerzos en destruir primero a los dos doc-
tores para eliminar a continuacion el clon y
acabar por tanto con todo peligro. A conti-
nuacion destruyo todos los teletransporta-
dores disparando contra sus pedales vy, fi-
nalmente, hizo saltar en pedazos el
ordenador central. La explosién fue tan vio-
lenta que arranco varios trozos de la pared
y Twinsen aprovecho la circunstancia para
abandonar la sala saltando sobre la pared
medio destruida.

De ese modo volvio a la habitacion del piso
inferior y repitid parte del camino realizado
antes, pero ahora nada le impedia alcanzar
la puerta principal y abandonar la isla.

EN LA ISLA TIPPETT

El overcraft trasladé a Twinsen a la isla Tip-
pett, donde un burbujo le explicd que nunca
conseguiria llegar con él a la isla Palar o la
isla de la Fortaleza ya que estaban aisladas
por las corrientes. Un habitante de la isla

ofrecié a nuestro amigo diversas informa-
ciones de gran interés sobre las fabricas de
FunFrock y un conejuno, gue pescaba
junto a la orilla, le permitié conseguir
la llave que abria la reja central.
Detras de la reja, solo accesi-
ble después de ahuyentar a los
dos matones que obstaculiza-
ban el camino, se encontraba
la puerta del cafe Twinsun.
El café era uno de los locales
con mas ambiente del planeta,
pero ahora los clientes estaban
descontentos ya que el conejuno que
lideraba el grupo musical que actuaba en
el local habia perdido su guitarra y no podia
tocar. Twinsen le entrego la guitarra del vie-
jo del desierto y la marcha volvid al local.
Agradecido, el duefio del café abrid una

puerta secreta gue conducia a la bodega
explicando a Twinsen gue desde alli podria
llegar a la isla de la Fortaleza.

El camino estaba cortado por el agua, pero
Twinsen aprovecho el proto-pack para so-
brevolar, sorteando a los cangrejos. A con-
tinuacion alcanzé una sala donde fue rapi-
damente atacado por un saltamontes, pero
Twinsen lo destruyd faciimente y entra en
su madriguera a traves del agujero supe-
rior. Abrio la reja con la llave que acababa
de encontrar y, después de trepar una pa-
red rocosa y recorrer una zona infestada
de serpientes, pudo por fin subir las escale-
ras que conducian de nuevo al aire libre. Alli
se encontraba el dino-fly que Twinsen habia
visto en sus suefos. El animal recanocio in-
mediatamente a nuestro amigo como el he-
redero de la profecia, le explicé que llevaba
muchos afios esperandole y que podia lle-
varle por todo el hemisferio menos a la isla
Palar, ya que estaba fuertemente protegida
por los esbirros de FunFrock. Twinsen su-
bié a lomas del dino-fly y juntos se dirigieron
a la isla de |a Fortaleza.

LA TERCERA PIEDRA
RUNICA

Una vez en la isla, Twinsen habld con un
conejuna. Le explico que FunFrock habia
decidido construir su fortaleza en torno a
la tercera piedra rlnica y que ahora gue
los teletransportadores estaban destrui-
dos podia excavar un tunel que podria
conducirle al interior del centro. Twinsen
acabo con todos los soldadaos, abrio la re-
ja de |a fortaleza y destruyd el tanque de
asalto situado en el interior del recinto,
maomento en el que el congjuno cumplio
su promesa y abrid un boquete en el sue-
lo al ver el camino despejado. Esquivando
los proyectiles lanzados por pequefios vol-
canes, Twinsen mantuvo una durisima pe-
lea con un gigantesco clon rojo de burbu-
jo que surgio subitamente de un agujero
en el suelo. Luego encontré una llave en el
extremo superior izquierdo de la sala, hizo
girar una manivela en el extremo opuesto
y abrio la reja con la llave.

En la siguiente sala habia una gigantesca
piscina vacia y comprendid que sin duda
habia hecho desaparecer el agua al girar
la manivela. Esquivando un falso tiburan y



dos peligrosos clones rojos, alcanzo la es-
calerilla que le permitio salir de la piscina.
Continud su camino hasta una sala don-
de el corazan le dio un vuelco al ver a Zoe,
su novia, prisionera en una celda. Sin per-
der momento elimind a su carcelero, con-
siguid la llave de la celda y se lanzo a los
brazos de su afiorada amada, pero antes
de llegar hacia ella una jaula cayd sobre &l
atrapandole.

El doctor FunFrock entra en la habitacian.
Entre grandes risotadas explico a Twinsen
que habia caido en la trampa tendida por
un clon perfecto de Zoe y que ahora esta-
ba en sus manos. Dijo que habia encon-
trado y descifrado la tercera piedra rinica
y que, ahora gue habia descubierto la lo-
calizacion exacta del pozo de Sendell, ha-
bia ordenado construir una fortaleza a su
alrededor para impedir que nadie pudiera
encontrario. Twinsen fue encerrado en
una celda y despojado de sus armas y ob-
jetos, pero consiguio escapar utilizando el
mismo truco que habia empleado en el
manicomio de la isla de la Ciudadela. Con
la llave robada a un doctor pudo al-
canzar una sala donde se encon-
traba el clon de Zoé, pero ahora
Twinsen no iba a caer de nuevo
en el engafio y ataco sin piedad
al clon hasta destruirlo para
conseguir una llave y acceder
al armario que guardaba todas
sus posesiones.

La siguiente habitacion estaba
llena de clones aparentemente
inmaviles. Twinsen los destruyo
uno tras otro y toca la trompa jun-
to al simbolo que aparecia a interva-
los en la pared izquierda. Detras se en-
contraba la tercera piedra rinica, la
piedra del septentrion.

La piedra revelo a Twinsen que el poza de
Sendell se encontraba en la cima del pico
rocoso situado en el centra de la isla Po-
lar y que stlamente el heredero seria ca-
paz de romper el sello que protegia su en-
trada. Twinsen derramo el frasco de agua

clara junto a la piedra y huyo a toda prisa
del edificio ya que la piedra, ansiosa de
respirar de nuevo aire libre, provoco una
gigantesca explosion que redujo la orgu-
llosa fortaleza de FunFrock a un montdn
de escombros.

EL POZ0 DE SENDELL
Y LA BATALLA
FINAL

El doctor FunFrock habia or-
denado construir una carre-
tera para unir por tierra la is-
la de |la Fortaleza con la isla
Polar y al caminar en direc-
cién norte, a partir de las rui-
nas del centro de clonaje, Twin-
sen se encontrd con el inicio de
las obras. Esquivando una peligro-
sa maquina excavadora consiguio eli-
minar un trabajador de las obras para ha-
cerse con la llave de la primera. Recorrio
el camino en su totalidad, en direccion
norte, evitando a los guardianes y a los
trabajadores armados. Un elefo pe-
rezoso le dio las llaves de su bull-
dozer y Twinsen, sin pensarselo
un segundo, subié al vehiculo, lo
puso en marcha y retrocedio
con él parte del camino para
luego desviarse hacia el oeste
y destruir una barrera que im-
pedia el paso hacia el corazan
de las obras.
Twinsen decidio seguir las hue-
llas de los vehiculos para alcan-
zar la parte mas alta del lugar y
desde alli bajar en direccion este
hasta alcanzar un obrero que, de otro
modo, resultaba totalmente inaccesible.
Twinsen se apoderd de la llave que esta-
ba en poder de dicho obrero, eliminé otro
trabajador colocado junto a la praxima
verja y de esta manera consiguio llegar
al centro de la isla.
La monumental construccion de paredes
lisas gue aparecit ante los ojos de Twinsen

no podia ser otra que el pozo de Sendell.
Tres obreros estaban trabajando en ese
momento con sus taladradoras para in-
tentar quebrar la firme determinacion de
esas paredes indestructibles. Twinsen eli-
mina facilmente el primero, engafno a los
otros dos para hacerles caer de las pla-
taformas donde estaban trabajando,
y @ continuacion trepo por las pa-
redes del pico llegando hasta su
cima.
El doctor FunFrock y Zoé -es-
ta vez la verdadera Zoe y no
un clon- saludaron a Twinsen
con muy diferente entusias-
ma. El doctor reconocio no
haber sido capaz de romper el
sello que protegia la entrada al
pozo. El encuentro con Sendell
estaba muy cerca, asi que Twinsen
se lanzd al ataque contra FunFrock,
sabiendo que si no lo derrotaba no podria
romper el sello. Tras una cruenta lucha,
FunFrock cayo por un lateral de la torre.
Los dos enamarados bajaron por las pa-
redes interiores del pozo, saltaron sobre
una rejilla colocada sobre el suelo y llega-
ron a una bellisima sala rodeada de co-
lumnas y con una gran puerta cerrada en
su extremo opuesto. Pero cuando se diri-
gian hacia la puerta el malvado doctor
FunFrock, que sin duda habfa esperado
escondido a que Twinsen rompiera el se-
llo, irrumpi6 en la sala y ataco a nuestros
amigos. Sin embargo Twinsen no estaba
dispuesto a permitir que semejante ca-
nalla acabara con la Gnica esperanza de
paz para el planeta. Empufando con de-
terminacion el sable gue habia encontra-
do en la caja fuerte y poniendo en marcha
toda su agresividad Twinsen se lanzo al
combate definitivo con el tirano.
Detras de las altas puertas, en un lugar
de paz sin limites que estaba a la vez den-
tro y fuera de un planeta atormentado,
iba a tener lugar un singular encuentro.

P.J.R.




REBEL ASSAULT
(SD0O)

Aqui estamos todos reunidos
para celebrar la alegre ocasidn
por la que todos los sufridos
usuarios de 3D0 encontraran el
remedio a los males que les
aquejan cada vez que ponen
«Rebel Assault» en su querida
maquina.

Los malotes del Imperio, rodilla
en tierra, imploraran piedad pa-
ra gue no les hagamos papilla
en todas y cada una de las fa-
ses del juego, pero nosotros,
implacables jueces y ejecutores,
luchadaores de la Alianza Rebel-
de, haremos oidos sordos a sus
ruegos, intraduciendo, uno tras
otro, los fastuosos codigos de
acceso a los diferentes niveles
gue componen el precioso pro-
grama desarrollado por Lucas-
Arts, en conjunto con EA.

O hablando claro, que estos, vy
no otros, son todos los cadigos
de fase del «Rebel Assaulty de
3D00. ¢Vale? Pues eso.

Como podéis compro- >
bar en la tabla adjunta, no es-

tan los codigos que dan el acceso a
la dltima fase en cada uno de los ni-
veles de dificultad, pero es que esos
hay que ganarselos, que ya os lo he-
mos puesto demasiado facil. jPues
hala, a jugar y a hacer méritos para
sacarlos!

REM CARGADOR ZOOL2 (PC) - T.V.

DIM C(164): DEF FNU = (UCASES$(VS) = “N”): CH& = 0: N$ = #“Z2.COM"

FOR I = 0 TO 163: READ VS$: C(I) = VAL(“&H"” + V$): CH& = CH& + C(I) * (I + 1)
NEXT: IF CH& <> 1129887 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!#: END

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) #; V$: I = &H2C: J = 2: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) #; V$: I = &HIF: J = 11: IF FNU THEN. GOSUB NO
INPUT “TIEMPO INFINITO (S/N) “; V$: I = &H30: J = 2: IF FNU. ‘I‘I-IENGGSUB N
INPUT “NIVEL INICIAL (1-6) “; V: IF (V > 0) AND (V <|7) 'I'I'ENC(&HBB) =WV -1
OPEN “R”, 1, N$, 1: FIELD #1, 1 AS V1§ .

FOR I = 0 TO 163: LSET V1§ = C}R$(C(I)‘): EUT.#l, I+ 1: NEXT: CLOSE 1

PRINT “OK. Ejecuta el fichero “; N$z” paraactivar el cargador.”: END |
NO: C(I) = &HEB: C(I + 1) = RETURN‘

DATA EB,49,90,Fa,50,1E,57, 55 SB EC, 8B, 7E, 8, 8B, 46,A,81,C7,B1, 69, SE,DB 81, 3D, FF
DATA E,75,1D,BF,EB, 2,89, 3E DC‘,SF 89,3E, 26,60,C6,6,D0,7A,C3,89, 3E, 18, 66,89, 3E
DATA E5,65,C6,6, 1B, 25, 0, 5D, 5F,1F 58,FB, 2E, FF, 2E, 43,1,0,0,0,0, 53, 4F, 4F, 4C, B8, 21 |
DATA 35,CD, 21, 26 ‘8B, 47,44, 2B, 6,47,1,75,2,CD, 21, 1E, 2E, 89, 1E, 43, 1, 2E, 8C,6,45,1
s,Cp,21,BA,58B,1,B1,4,D3,FA,B8
4C,32,20,69, 6E 73 74,61, 6C

DATA.BA,BlElFBS 21,25,Cp,21,1F,BA,86,1,B8,0,
DATA 0,31,CD,21,43,61,72,67,61,64,6F,72,20,5A,4F,4F,
DATA 61,64, 6F,2E,2E,2E,A,D,24

NOTA: EJECUTAR EN QBASIC

REM CARGADOR SANGO FIGHTER (PC) - T.V.

DIM C(160): DEF FNU = (UCASE$(VE) = “N”): CH& = 0: N$ = “SF.COoMY -

FOR I = 0 TO 159: READ V§: C(I) = VAL(”&H" + vs) = CH& + C(I) * (I £ 1) | -
NEXT: IF CH& <> 1044607 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA 117 END

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) #; V$: I = &HIC: J = 4: IF FNLL'I‘I—IEN’GOSUB NO

INPUT “FUERZA INFINITA (S/N) “; VS$: I = &H22: J = 9 xr FNU'I‘HE:N GOSUB NO

OPEN “R”, 1, N&, 1: FIELD #1, 1 AS V1§ R :
FOR I = 0 TO 159: LSET V1$ = CHR$(C(I)): PUL
PRINT “OK. Ejecuta el fichero #; N$; para activar el cargador." END

NO: C(I) = &HEB: C(I + 1) = J: RETURN

DATA EB, 3D, 90, FA, 50, 1E, 57355, 8B, EC, 8B, '7E 8,8B,46,4,81,C7,D3,23, 8E, Da 81,3D, 8A
DATA 8F,75,11,C7,6,E9,2D, EB, 6, ©6+6,B9,40,C7,C7,6,BD, 40,67, 0, 5D, 5F, 1F, 58, FB, 2E
DATA FF,2E;37,1,0,0,0,0,53,41,4E,47,B8,10,35,CD, 21, 26, 8B, 47, 38, ,2B,6,3B,1,75,2
DATA CD, 21, 1E, 2E, 89, 1E, 37, 1, 2E, 8C, 6, 39,1, BA, 3, 1, E, 1F, B8, 10, 25,CD, 21, 1F, Ba, 74, 1
DATA BS8,0,9,CD,21,BA,4F,1,B1,4,D3,FA,B8,0,31,CD, 21,43,61,72,67,61,64,6F,72,20
DATA 53,41,4E,47,4F,20,46,49,47,48,54,45,52,20, 69, 6E,73,74,61,6C,61, 64, 6F, 2E
DATA 2E,2E,A,D,24

NOTA EJECUTAR EN QBASIC

NIVEL "EASY" NIVEL "NORMAL" NIVEL “HARD"

BOSSK BOTHAN BORDOK CANNON FODDER
ENGRET HERGLIC SKYNX (rPC)

RALRRA LEENI DEFEL

FRIJA THRAWN JEDGARD En Galicia, aparte del botafumei-
[%;T?N IMWA;%C .ﬂ‘?(lmE ro, el Deportivp de La Corufia, un
MOLTOK JULPA MOTHMA excelente marisco y un pU]pG con
MORAG MORRT GLAYYD cachelos que quita el sentido, es-
TANTISS MUFTAK OTTEGA tan algunos de los usuarios mas
OSWAFI RASKAR RISHII avispados a la hora de sacar fas-
:TQL;I\?EZU #FI-IH%F; :(Zﬂ.iggE !.‘,L{DSC]S’ tr-‘ucos para jueggecilios
LIANNA UMWAK VONZEL aun mas Jugosaos. Si quereis prue-
PAKKA ORLOK pssus bas, la mejor esta aqui mismo.
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Su nombre de guerra no la sa-
bemaos, pero el que pone en
su carnet de identidad es Juan
A. Iglesias, y desde la alegre y
jacarandosa villa de Nigran
-saludos a tus paisanos-, Nos
escribe una carta en la que
asegura, jura y perjura por
sus nifios —cuando los tenga,
suponemaos—, gue una de las
formas mas sencillas para pa-
sar de fase en «Cannon Fod-
der» es la siguiente.

Primero, se salva una partida.
El juege guarda un fichero can
extensian .CF —el nombre, por
supuesto, es el que a vosotros
os de la gana-. A continua-
cion, y con un editor hexadeci-
mal, pues eso, légicamente se
edita el fichero de la partida.
Y ahora viene la operacion
mas delicada, a byte abierto,
coma quien dice.

Se cambia la primera pareja
de bytes, que es la gue selec-
ciona la fase, con valores en-
tre 01 y 45. Asi se podra ac-
ceder a todas las fases de
todos los niveles del juego.

Tened muy en cuenta ese de-
talle, que algunos de estos ni-
veles estan divididos en varias
fases. O sea, gue si de repen-
te cargais la partida modifica-
da y entrais en la mision 1/3
no os asusteis, que s naor-
mal. ¢Vale? Pues ya esta.

Las gracias a Juany, si el tru-
co no os funciona, las culpas
también a él, que nosotros so-
lo somos los mensajeros
-mas o menos, como Pilatos-.
iQué no, gué es bromal, aqui
se comprueba todo.

THE LOST
VIKINGS (PC)

Pues si, hoy vamos de codi-
gos. Par ahi estan rondando
los de «Rebel Assault» de
300, y por aqui van a hacer lo
propio los de «Lost Vikings»
correspondientes a la version
Pc, ya que una carta proce-
dente de la bella ciudad de Lo-
grofio, a cuyo equipo de fatbol
le deseamos mucha suerte en
la presente temporada —aun-
gque mas gue suerte os va a
hacer falta un milagro, porque
la verdad es que la cosa anda
un pelin complicada...—-, una
carta, como deciamos, remiti-
da por el amigo Miguel Rodri-
guez, reza los siguiente: “Gue-
ria que la gente que lo tuviese
—«Lost Vikings»— y se hubiera
desesperado al no conseguir
pasar un nivel, lo sacase del
cajon, le quitase el polvo y vol-
viese a jugar con él".

Hombre, un paco dificil si que
es el jueguecillo de marras,
para que negarlo. Y también
hay que reconocer que gene-
roso, Miguel es un rato.

Asi que ya sabéis, aprovechad
la oportunidad que os brinda, y
utilizad estos codigos “ipso
facto”. Que no os lo tengamos
que repetir.

1-8TRT 19-PLNG
2-GR8T 20-BTRY
3-TLPT 21-JNKR
4-GRND 22-CBLT
5-LLMO 23-HOPP
6-FLOT 24-SMRT
7-TRSS 25-V8TR
8-PRHS 26-NFL8
9-CVRN 27-WRYY
10-BBLS 28-CMBO
11-VLCN 29-8BLL
12-QCKS 30-TRDR
13-PRHO 31-FNTM
14-C1R0O 32-WRLR
15-SPKS 33-TRPD
16-JMINN  34-TFFF
17-TTRS 35-FRGT
18-GLLY 36-4RN4
37-MSTR
PSYCHO
PINBALL

(MEGA DRIVE)

Trucos fresquitos para uno de
los mas psicoticos cartuchos
de la historia de la Mega Dri-
ve, es decir, «Psycha Pinball».
Si, los listos de Codemasters
nos pusieron en las manos
una sobredosis de adiccion en
estado puro, y luego guerian
gue nos guedaramos tan an-
chos, viendo como las bolas
se nos colaban una detras de
otra, mientras nuestro marca-
dor apuntaba un misérrimo
tanteo. Pues el perder se aca-
bo, o dicho de otro modo, que
si seguis al pie de la letra las
siguientes instrucciones, po-
dréis hacer virguerias con el
dichoso marcador.

Si durante el juego, en cual-
quier momento, pulsais la pau-
sa, y acto seguido —-por orden,
por favor, y sin atropellarse-
B, A B, B, A C, A C, entra-
réis en el subjuego que «Psy-
cho Pinball» esconde en sus
interiores. Pero la cosa no
acaba aqui. Si queréis bolas

extra por un tubo, la combina-
cion de botones -también du-
rante la pausa- debe ser ABAJO,
B, C, B, DERECHA, DERECHA.
Eso si, el limite son cinco bo-
las extra, pero como ambos
trucos se pueden repetir tan-
tas veces como se quiera,
pues ya esta.

FLASHBACK
(PC)

Dicen que «Flashback», apar-
te de una excelente aventura,
de una sofisticacion tecnica
bastante importante -ya se sa-
be, el rotoscope y esas cosas-
es tambhién un juego bastante
dificilillo. Bueno, pues si. Pero
claro, si te dicen que introduz-
cas como password la palabra
PIXEL, y si te dicen que los re-
sultados gque se obtienen es
gue los guardianes aparecen
mas fritos que un cochinillo se-
goviano, la cosa cambia. Y si
lo dicen, por algo sera.

NOTA IMPORTANTE

! Siqueréis enviarnos vuestros
i trucos para gue los publiqguemos,
¢ debéis enviarnos una carta a:

Codigo Secreto

! MICROMANIA
C/CIRUELDS, 4
28700 SAN SEBASTIAN DE LOS
REYES
MADRID
No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO



Santiago
Erice

jLocura Magica!
CARAOSCURA

i el mundo es tan chico comao un gar-

banzo al que hay que remojar para

que se ablande, el héroe de la pelicula
es un jefe arapajoe que cabalga montado en
un caballo de cartén, la ciudad es guapeada
por los albaniles de la Expo 82, hay una chi-
ca que corta el hipo en cada esquina y pa-
sear en barquita por el Guadalquivir es cosa
fina, es que al ritrmo del rock y del flamenco
hemos entrado en el universo, «jLocura Ma-
gical», de Caraoscura. Es el enésimo cruce
de payos y gitanos, rock y flamenco, finitos y
whiskys sin soda. Realismao magico y surre-
alismo, cantares de ciego y picaresca, gui-
tarras espanolas tocadas comao si fueran
eléctricas y eléctricas como espanolas.
Caraoscura esta formado por el cantante y
percusionista Raul F. —hijo de la cantante
Martirio- y el guitarrista José Loreto —ené-
simo brote de una amplia ramificacion fami-
liar de artistas del flamenco-. Fueron des-
cubiertos por Kiko Veneno, que apadring,
ayudo en la composicion de los temas y pro-
dujo su primer disco, «Qué es lo que quieres
de mi», en el que participaron musicos co-
mo Raimundo Amador, Jo Dworniak o Anto-
nio Smash Rodriguez. A Andalucia le siguen
creciendo monstruos que, en boca del gran
jefe arapajoe, nos gritan: jyo no estaoy loco!

Cronicas
de juventud

«HISTORIAS
DEL KRONEN>»

adres alucinados, profetas teori-

zantes de la generacién X, los

miembros del jurado del premio Na-
dal del 94, espectadores hastiados del ba-
boso culebréon modelo «Aguellos maravillo-
sos afos» y, sobre todo, jovenes que
reconocian personajes, situaciones y el
lenguaje de la novela «Historias del Kro-
neny», convirtieron la obra escrita por José
Angel Manas en un best-seller. Ahora, el
director vasco Montxo Armendariz ha tras-
ladado a imagenes las andanzas de Car-
los, Amalia y compafia; demostrando una
vez mas que es un realizador interesado
por reflejar en la pantalla grande la existen-
cia de personajes que aln no han cumplido
los treinta sin moralinas, paternalismas,
nostalgias o consejos educativos.
Protagonizada por una coleccion de acto-
res que han empezado a salir del anoni-
mato gracias a esta pelicula —Juan Diego
Botto, Jordi Molla, Nuria Prims, Aitor Me-
rino, Armando del Rio, Diana Galvez o Ifa-
ki Méndez-, «Historias del Kronen» es la
cronica tragica de unos jovenes urbanos y
sus relaciones con la noche, el sexo, las
drogas, la amistad, la musica o los ps-
dres. Y como fondo, una potente banda
sonora original en la que participan algu-
nas de las bandas mas interesantes del
rock espafol, como “Australian Blonde" o
“El Inquilino Comunista”.

Caos, exceso, locura, velocidad, pesimismo y rock
LAGARTIJA NICK

on «Suy, el tercer album de "Lagartija

Nick", el cuarteto granadino dispara

al oyente una réfaga de sensaciones
en las gque prima el caos, se fomenta el ex-
ceso, la vision de la locura ofrece aspectos
positivos; la velocidad es una razon de ser,
el pesimismao, un estado natural de la men-
te, y el rock, el elemento comunicador y
catalizador de la informacion y los senti-
mientos. Una papilla espesa y compleja,
abierta, en la conviven en armonia lggy
Pop y Tom Waits, el “grunge” y Sex Pis-
tols, las guitarras distorsionadas, escrito-

res como Kerouac y columnistas como Manuel Vincent, Smashing Pumpkins y Nirvana, la Gra-
nada profunda y las autopistas de la (des) informacién...

“Lagartija Nick” nacié comao banda a finales de los ochenta. Formada por Antonio Arias (voz y ba-
jol, Erick Jiménez [bateria), Juan Codorniu y Miguel A. Rodriguez (guitarras), grabd su primer dis-
co en 1.991 («Hipnosis»), dos afios mas tarde se editd el segundo («Inercia»), y recientemente ha
aparecido el citado «Su». Ha sido encuadrada dentro del cajon de sastre del nuevo rock alterna-
tivo espafiol, aungue cuenta con el apoyo de una multinacional discografica para difundir sus
trabajos y las letras de sus canciones son escritas en castellano.

MICRO % MANIA



¢Punto y seguido, o final?

a pasada temporada termina-

ba para Duncan Dhu con un

concierto en el teatro Victoria
Eugenia de San Sebastian, la pre-
sentacion bibliografica de su bio-
grafia editada por la Sociedad Ge-
neral de Autores, una fiesta a la
que asistieron todas las fuerzas vi-
vas de la capital donostiarra y una
pregunta en el ambiente: ¢;se asis-
tia al punto y final de la carrera de
Duncan Dhu o sélo estdbamos ante
un punto y seguido, provocado por
las ganas de Mikel Erentxun y Diego
Vasallo [Cabaret Pop) de ofrecer
nuevas muestras de sus proyectos
en solitario?
Seguramente, no lo saben ni ellos
mismos; pero, por si acaso, graba-
ron aquel dltimo concierto de San
Sebastian que ya estd sonando en
las radios con machacona insisten-
cia. Son diecinueve canciones gue
reflejan perfectamente la trayecto-
ria de uno de los grupos mas influ-
yentes del pop espafiol durante los Gltimos afos. Del camp «Jardin de Rosas» o el ju-
venil «Cien gaviotas» a las méas recientes «A tientas» o «Dime». Una comprimida
muestra de algo mas de una década de historias para la nostalgia y el recuerdo.

Teenagers y cantautores

JAVIER
ALVAREZ

a gente se arremaolina en la calle.

Las aceras son estrechas, inca-

paces de contener, sin invadir
la calzada, a guienes intentan entrar
en el local de musica. ¢Quién actia?
¢Take That? ;Héroes del Silencio?
¢;Uno de esos grupos nuevos que dis-
torsionan los sonidos de guitarras y
cantan en inglés? jNo! Es un cantautor
madrilefio que presenta un disco. ¢Y gue
hacen alli tantas guinceafieras? ¢Acaso
vuelven a cambiar los tiempos, como gritaba
aquel joven hippy antes de transformarse en un
viejo hurafo y cascarrabias? Quizas; el caso es que
la capacidad de convocatoria de Javier Alvarez compite en
edad, dignidad y gobierno con nuevas olas de la nueva ola, los aros en la nariz y las de-
presiones del “grunge”, el “machaca” descerebrada del bakalac o la bonita y dulce
“babosidad” pija del Donosti sound.
Habitual en el pargue del Retiro madrilefio, en los pubs de Malasana, en las estaciones
de metro..., Javier Alvarez forma parte de ese relevo generacional gue amenaza con de-
jar a los Aute, Victor Manuel o Sabina en refugio para marujas que oyen todas las ma-
fanas a Inaki Gabilondo y hippies trasnochados que cuentan batallitas del 68. Con un es-
tilo que recuerda a fuentes tan dispares como Nanci Griffith, Pablo Guerrero, ABBA o
Pablo Milanés: con una conciencia social que le lleva a contar historias de insumision,
travestis o colgados en la dura ciudad; con cara de nifio bueno, carisma y capacidad de
comunicacion entre los mas jovenes. Una guitarra al hombro, una voz y ganas de
contar cosas. Teenagers y cantautores no son incompatibles.

MicRO @ MANIA

Cuando el
cerebro es un lujo

«2 TONTOS,
MUY TONTOS»

los norteamericanos les ha encantado «2 ton-

tos muy tontosy. Se han reido a carcajada lim-

pia con |as locas y descerebradas aventuras de
la pareja protagonista de esta desmadrada, disparata-
da e insustancial comedia. Las escasas luces de Fo-
rrest Bump se ganaron el favor del ptblico por el lado
tierno, la ausencia de neuronas de Lloyd y Harry triun-
fa por su supina estupidez. Pocos héroes de la pantalla
grande han realizado una loa a la carencia de inteligen-
cia tan entusiasta como los papeles encarnados por Jim
Carrey —«Ace Venturay, «La Mascaray- y Jeff Daniels
~«La rosa purpura del Caira», ¢La fuerza del carifon,
«Aracnofobiar—, apoyados por la guapa del filme, Lauren
Holly —cenocida, sabre todo, por st participacion en la
serie de television «Picket Fences»-.
«2 tontos, muy tontos» es el debut cinematografico co-
mo director de Peter Farrelly, un tipo gue hasta ahora
se habia ganado |a vida como guionista. En su estreno
nos cuenta un largo viaje de los dos citados monumen-
tos a la estulticia a través de Estados Unidos. Ellos co-
rren tras un bella mujer. Ellas tienen un maletin con el
dinero destinado a pagar el rescate de su marido. Ellos
se lo montan de tal forma gue acaban teniendo proble-
mas con los secuestradores, algln camionero, inmi-
grantes, la policia, su nulo sentido de la arientacion,
los ricos del pais, el FBI y, en general, cualguiera gue
se cruce en su camino. Solo esta pareja formada por
un conductor de limusinas y un peluguero de perros es
capaz de creer que unos matones son empleados de la
compafiia del gas, vender a un nifo ciego un pajaro cu-
ya cabeza esta pegada al cuerpo con cinta adhesiva, o
competin en un concurso de chiles picantes, y salir
con vida del fregada. Ni siquiera una Carmen Sevilla
inspirada seria capaz de superar a este par de tontos
de remate.




Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnos una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
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SJABATO

¢Como salgo de la carcel?
Miguel Angel Pliego. Madrid.

Con la hebilla del cinturén del
muerto, saca el adoquin de la pa-
red, escondelo. Llama al guardia,
pégale con el adoquin y usa el cin-
turén para coger las llaves gue
abren tu celda.

¢Cuél es |a clave para la segunda
parte?

La clave es: INEXES LOXICO.

Al llegar a la Galia, El Oruida me
pregunta cudl es el patron de los

pallos. ¢Cuél es |a respuesta?
José Antonio Pérez Valera.
Albacete.

La respuesta es San Pio.
LEMMINGS
¢Como puedo pasar la pantalla 19
del nivel TRICKY?

Fernando Quintana Hernandez.

Vizcaya.

Si quieres aqui tienes el codigo de
la siguiente pantalla: IJJLFMCCFR.

LOOM
¢Como puedo entrar en el gremio

de los herreros?
Vicente Salvador. P. de Mallorca.

UN MES MAS NOS UNIMOS A vnsnTRna--P&ng REE

ARQUELLAS DUDAS QUE OS ASALTAN, TANTE A NIVEL DE JUE-

PONDER A

GOS COMO A PREGUNTAS REFERENTES A OTROS PROGRAMAS

O CUESTIONES INFORMATIECAS. EN ESTA OCASIAON LE TOGCA

EL TURNO A LOS QUE MOSTRAMOS SEGUIDAMENTE, FERO A

X

AQUELLOS QUE NO LES HAYA TOCADO EL TURNO, NO DEBEN

DESESPERAR, YA QUE PRONTO ACUDIREMOS EN SU AYLDA.

TODO ESTO EN LOS PROXIMOS NUMEROS. ANIMO, Y NO/DEJEIS

DE PFPLANTEARNDOS VUESTROS GRATOS PROBLEMAS,

Usa el hechizo de reflejo gue te da
el lago de la cueva anterior en el
infante herrero que duerme.

¢Como les hago magia en el gremio
de los pastores?
Dan Gémez Martinez. Barcelona.

Ve a la ciudad de cristal y mira la
bola de cristal, te dara un hechizo
que les asustara.

MONKEY
ISLAND 2

No consigo darle las cenizas a la he-
chicera, aunque hable con ella. No
hay ninguna opcién que me permita
hablar con ella de eso.

Daniel Contreras. Malaga.

En una de las estanterias encon-
trards un frasco que hace refe-
rencia a resucitar muertos. Usa-
lo con las cenizas y ella sola te
contara lo que deseas saber.

¢Como puedo distraer al loro para
poder coger el espejo?
Jesualdo Miravete. Barcelona.

En el barco que alquilas a Kate,
veras fuera sacas de comida para
pajaros. Cuelga uno en un clavo
gue hay al otro lado, asi el loro
cambiara de pasicion.

¢Donde encuentro lo gue vosotros

llamais la receta de mi abuela para

seguir dandole galletas al loro?
Willy Antonio Garcia. Alicante.

Debes buscar en la playa entre
las cajas y los arbustos, y con-
seguirds una caja de galletas
que con agua se hacen al ins-
tante y una botella en la que co-
gemos agua, que usada con la
maquina la convertiremos en
agua dulce.

¢Coémo puedo arrancarle a Le-
Chuck el pelo para su mufieco en

el final?
Jose Manuel Romero Guintans.
Barcelona.

Enganchale los pelos de la barba
con el ascensor.

OPERATION
STEALTH

¢Como puedo pasar la puerta elec-
trificada que hay después de la de
las huellas dactilares?

Debes usar las directivas de las
misiones que encuentras en un
traje, con un sello en blanco que
hay en la misma habitacién mas
adelante, con un poco de tinta.

¢Bué tengo que hacer para que los

guardias no me detengan una vez

he encontrado a mi contacto?
Manuel Moreno. Madrid.

Simplemente..., salir corriendo ha-
cia la pantalla de la derecha.

PREHISTORIK [

¢<Como se mata al monstruo del
nivel cuarto?
Juan B. Leén Navarra. Jaén.

El Rinoceronte muere a golpes en
la cola.

PRINCE OF
PERSIA |

¢Bué hago con mi sombra en el
nivel 12?
Miguel Fernandez Ochoa. Madrid.

Guarda la espalda y choca contra
ella. Luego con un salto de fe salta
hacia la izquierda.

SIMON THE
SORCERER

¢Cémo abro la nevera en la cabaia

de Calypso? ¢Para qué sirve el vale.

y la pancarta de Troll?
Eduardo Donato. Guipuzcoa.

Creo que serd mejor no abrirla,
quiza salga algin bicho. El vale se

lo.has de dar.al guarda que hay en
la camara del tesoro, y la pancar-

" ta, servira para afadir un objeto

mas a nuestra inventario.

SPACE GUEST IV

No puedo acercarme a donde esta
mi hijo, pues unos lasers me ma-
tan. ¢Qué hago?

Esteban Romero Palacio. Granada.

Primero tendrias que ir a la com-
putadora principal, que esta por
ese laberinto, a desconectarios.

VARIOS

¢Existe un emuladofi'dé:?Amlgé ode
Commadore B4? o
Franciscao'Leon. Cardoba.

De Amiga no existe, ya que, aun-
que seria imposible, su velocidad
seria muy lenta, incluso en equi-

- pos muy potentes. En cuanto al

Commodore 64, hay varias ver-
siones de autores diferentes. Eso
si, las tendras gue conseguir en
shareware. Por cierto, algunas so-
portan hasta el sonida del CBM y
los gréficos van a velocidad real
en un 4860X33.

¢Cémo puedo hacer en Gbasic que
una figura se mueva sin estropear
el fondo? ¢Se puede utilizar el raton
en programas hechos con el Qba-
sic? ¢Se pueden capturar pantallas
y grabarlas en fichero?

David Castro. Sevilla.

Tan sélo guarda en otra parte de
memoria el fondo para ir superpo-
niéndolo en cada scroll. Para usar
el raton deberds recurrir a una
subrutina en cédigo maquina ya
que el driver de ratén se controla
gracias a la Interrupcion 33h, to-
do esto suponiendo que la versién
de tu Gbasic no tenga ninguna ins-
truccion interna de tratamiento
del ratén. Respecto a lo tercero,
£como esperas sino volver a cap-
turarla?
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» BANDEIA DE CARGA FRONTAL AUTO _MULTIBOX 90 31/2  MULTIBOX 20 CD EUROBOX 503 1/2 EURCBOX10031/2

GESTOR DE MEMORIA
PC TOOLS 1.0 QEMM 7.5

EUROBOX 24-32 €D EUROBOX 12-16 €D
o 2 Jeibl 3 m " —
canun fascinantely software seleccionado
o TARETA BE AUDIO ESTEREQ DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 16, ~
* UNOAD CO-ROM. 990
* ALTAVCCES ESTERED.
« DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMPATIBLE CON O5/2 2.1
# SOFTWARE: UTIIDADES DE CREATIVE.

..y ahora también incluye:
BLUHIOIOUCH  MAHIONG. AR COMAT mmm:m UNVA VI LUT UNDERWORID E  PORLAOUS WWUWM MK‘X

.
— d
o 2 us D 0 0 0 00 o0 JOYSTICHS =& @ oo @ oa@
ompatible g
HII)P"O“ l(l 4\ Sound| GAMESTAR DELUXE - 7990 PHANTOM 2 - 3490 ANALOG EDGE Il - 3900 A‘:'E?fq'espm SUPER WARRIORS - 3995 AXYS - 5.350 ORNADO - 3.490
i 1 BLASTER i —‘ .

CONTAPLUS
WINDOWS 7.1

* DiSCO
UMPADOR 3 1/2 815

* CDUMPIADOR 1675

¢ KITUMPIEZACD 815

..+ UMPIADOR
W4 1D DESUPERFICES 815

EEORON NAIVE SCANMATE 256 SCMiMATECOLOR ! " 3

TAMSFERENCIA 600 Koyhes/seg
TIEMPO DE ACCESD 195 Muec
COMPATIELE SOUND BLASTER

TEACL
MITSUMI @ '

CUADRUPLE VELOCIDAD .
SONY - N
DOBLE VELOCIDAD ;

PYTHON - 1,995 FLIGHT MAX - 9.990

PC EXTRA — 4 950 ANALOG GRAVIS - 7

PC RAIDER - 4.290 TELEMACH - 6.900

-l-l-l-l-l-l-i-l-l-l-l-l-l_l_l-I-l_l-l-l-l_l—l_l_l-l-l-I-I_I—l_.
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SERVIPACK
G
b

TRANSPORTE
URGENTE

VENTA POR CORREDO

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
* SOLO PENINSULA

OFERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR EXISTENCIAS

H B B

DBZ10-1053 DBZ11
GRANDES SAYANOS EL

V1D

DB Z12- GUERREROS
DEPLATA

0 g o
RANMA 1/2 - AKANE

iLLIl-'ﬂMO COMMTE ELVIENTO DE AMNESIA YSUGHEEMANAS

e
PVP-1.995

UﬂUTpSgK*IgDJI [}

PVP- 1.995 PVP- 1,995 PVP - 2.495

PVP - 2.495
LLEVATE UN PIN GRATIS POR LA COMPRA DE UNA PELICULA MANGA O ANIME.
YSILA CDMPRA ES DE DOS, GRATIS EL VIDEO "ASI SE HIZO AKIRA"

MACRCSS I (ERSODIOS S ¥ &)
M VECING TOTCRO
RADIA

2995
2995
1995

PORCO ROSSO 2995

PANIAA |/2 2495

FANMA /2 "COMO AGUA PARA 1995

ROBOIT CARMVAL 1995

B [ mone ] STRONG

DOMINION TANK POUCE 2 " winmo[

DOOMED MEGALORGUS | muctxnn-mocumm 2995

MEGALORCUS 2 HONG KONG WAR 95

WED MEGALOPCUS 1 - AEFRECHAUN LA NOCHE DEL DUENCE

FIST OF THE NORTH STAR MOFTAL 20M8%E

GOLGO 13 *EL PROFESIONAL

JDGE

L HEROICA LEVENDA DE ARISAN

Ui HEROICA LEYENDA DE ARISLAN 2
LENSMAN

MONSTER CITY

MUNDO RUMIKO *LA DIAMA RUISERA®
RUMIKO *MERMAID FOREST
RUMIKO *VIASE POR EL FUEGD"

sl
B IMEGHA Dfiwve -

12.990-

o [I5005 VIRGENES _ O

DISCOS 3 1/2

\l.l-.tei System I
CAJADE 10

T-IL..

BEMIE GEEIR
-14.990 -

& s

TENEMOS JUEGOS DE SPECTRUM,
ATARI PC 5 1/4, AMSTRAD, C-64, MSX

a 395 Mias,

b

=

VIRTUA FIGHTER

GOTHA
MysT

16,990
16,990

CLOCKWORK KNIGHT
=
=

> PARODIUS DELUXE
Playstation = Yo

TOSHINDEN CYBER SLEED RIDGE RACER

KILEAK THE BLOOD RAIDEN PROJECT

NEKETSU FAMILY 17.950
TAMA 16950
TWIMBEE PUZZLE 15.990

19.990

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO
POR SOLO 500 PTAS.*

* PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES
* 50LO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PT5

ENVIO POR CORREO 300 PTAS.

0 0 O O ooaog

i ATENCION |

CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL,
PONTE EN CONTACTO CON
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL: (91) 380 28 92

PACKS DE SHAREWARE [N«YT Y

= PC RARAOKE

 SPACE QUEST IV HOLMES

= ROCK RAP'N ROLL * ARTS AND LETTERS

= MS MULTIMEDEA JUMPSTAR  + FANTASLA"S 2000 FONTS

= HOME MEDICAL ADVISOR

* BAITLE CHESS ENMANCED

TREASURE PACK
* CUP ART NOVICE
* (D FUNHOUSE 5.0 » QUICK TOONS 1:CARTOON CLASSICS
+ PHOTO PRO VOLUME 3:» WASHINGTON TIMES: 1994 EDITION
FLOWERS * PHOTO PRO VOMUME 1: PHOTOBANK
* NEWSBYTES * GALLERY OF DREAMS: SURREAL IMAGERY
* SUPERTOONS » FONT PRO VOUME 1: THE ESSENTIALS

(&

E\Piu‘i@

P

[ UTILIDADES = APLICACIONES [

ME‘I‘AMORPH MORPHOLOGY 101

UTILITIES PLATINUMIE TOOLKITS o)
FOR

O EDUCATIVOS PC/CD ™= COMPLETAMENTE EN ESsPANOL 0O

RESPECTO ALIY W
* EN & IDIOMAS, ENTRE ELLOS
CASTELLANO Y CATALAN
* ORIGINAL Y FACK FROGRAMA BAXO
'WINDOWS PARA DESCOMPRIMIZ ARCHIVOS.

\.\ﬁ\li
LINUX
ee

I [ [ D — S S O O O O ] e 0

IHaz fu pedido

nor felgfono! &
0 Ufiliza el cupdn de uemdu

153 2 e e S

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H
SABADOSDE 10,30 A 14 h
FAX: (97) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92

0 ROM = O O

NEGOS EDUCATIVOS = CLIPART * PROCESADOES DE TEXTO
PROGRAMAS GRAFICOS = BASES DEDATOS = UTIUDADES DOS Y WINDOWS.

NIGHT OWL SHREWARE OVERLOAD TRIO

« WORLD FACT BOOK 990
+ CO-ROM OF CD-ROMS 4‘
+ TMEMAN OF THE YEAR {SUPER
« BESTOF MEDIACL » PLANMMATION FEsTNAL  PRECIO!
<WORIDATLAS  » SING ALONG CLASSIC

EXPLORER PACK

* BEYOND THE WALLOF STARS  » LOON MAGIC
* COOL SCREEN BACKGROUNDS  « SUPER TOONS 2
* FIMFEST COMEDY CLASSICS

* SOUND UBRARY RO
* THE BEST OF PHOTO PRO «FONTPRO2

101 Only THE BEST GAMES
s s

TOP 50 GAMES rﬂ“
noom

« WINPOOL
¥ muchos més

O UTILIDADES  APLICACIONES [0

VISTA PRO

PROGRAMA CE
MORPHING ¥
[EFECTOS ESPECIALES

UN SENCILLO MENU

4000

How to Create

How to CD

O sHAREWARE [0

Pl uzmmv RUFFS BONE ARCADE COMPANION 1950

IDIOMAS MULTIMEDIA ADUIOS : 0o s il 25
EXLOSSONT 4500

* FRANCES MEGAWINDOWS 3 2950
SOMUCH SHAREWARE 4 29%

SOUND SENSATIONS 15%

S GANES WL 1550

- SUPER GAMES WIN 1| 1950

GRon-6% comow 7S LATMATE WINDOWS SHAREWARE 2950

- - - WINDOWARE 15%0
HABLEMOS INGLES D D FOWERGAUES G

£2] RS0 COMAITO 45400 B STUACONES WORDOF GAMES 1%
Sl T, o ciiN WORLD OF WINDOWS 1550

* VIOCES DE & NORTEAMERICANOS
* EIERCICIOS AUOTTIVOS PARA 24

CDROM - 4250 CDROM - 5495

0 UTILIDADES

CUSES' GROUP AUG. 94 340
COMPUTER ANMATON MADNESS. $.470
COREL O FHOTOS SAWALER 14930
GNU SEPT 94 3450
XODAK FHOTO CD 3490
| MULTIVEDIA MEGA BUNDIE 3950
: S0P - 7400 . : COROM - 7195 CDROM-7195  SUERFONIS 1950
FRIMARIAPC - 7600 1UCICLOSEC.- 7400 PCICLOSEC.-7400  2* CICLO SEC. - 7600
2 PRIMARIA (D - 8500 27 CICLOSEC. « 7400
O AMIGA =] [=] ADULTOS 5]
7 COLORS $95  MORTAL COMBAT || 5590 PACK 6 CD ROM DEEP THROAT 4990 | LOVER'S GUIDE 450
$ UVES 995 MUDS 995 ’ - = . =
ARACHR A 0% NGHMTH taks AT BOTCA DEEPTUSH 5490 | NEURODANCER 6990
ATOMNO 975 FAPEREOY 2 1495 + BIKER BABES IUSTCONNECTION. 4990 | NEWWAVEHOOKERS?  3.4%0
BO3 995 PARAGUDING 995 * DGTALDANCING  # LEGEND OF FORN 2 HADDAM'S FAMAY 3990 | NIGHTWAICH 4950
BUMPY'S ARCADE FANTASY 995 ANBALL DREAMS 515 AN ENCUGH 2490 | PACK "MACHINE 6 PACK' &990
BUNNY BRICKS 955 AUTTY 995 . - e
BURNING RUBBER 5450 RACE DRVING i MASSVEMEIONS 6990 | SENSUOUSGRISINID  3.450
BURNING RUBER (1200] 5450  RISE OF THE ROSOIS 7990 MIND TEAZZER 6450 | sex 3950
CRAZY CARS I 995 SENUIBEW OF SOCCER 5990 DIGITAL DIEAMS 2 3990 | sxacaves 3950
CYBERPUNKS 4595 SMULCRA 995
AN e Sk e it DOCRS OF FASSON T 3,450 | SEX THERAPY 5590
DKKTRACY ADVENTURES 995 SPACE GUN 75 DREAM GRS 2490 | SEMESTWOMENONCD 2470
DIEHARD 2 V495 SUPER CAULDRON 995 DREAM MACHNE 5950 | SEVMOREELTIS 4990
DONALD ALFAEETO MAGKCO . §95  THE KAUNG CLOUD =5 ey ik A o = N
i e i el ENCYCIOPEDIA OF SEX 4450 | SIFEIMODEISBIOIC 3580
EXTASY 995 THUNDERHAWK 1105 GRLS ONGIRiS 2950 | SUPERSTARSOFFORN 3590
B 4990 TINY SKWEEKS 95 HDDEN OISESSONS 8995 | SWEET CHEEKS 2550
“”"::‘m - ;';: :mﬁm > 101 SEXFOSTIONS #11 5400 | USiY BasEs2 S50 | FOUSLOFCAEAMS 5970 | THEADK OF SHATCHMAN 6550
Frsllatetis g SEE s s ABSEOTEROICA 1990 | CANDY SNACKER] 380 | wrERmO 5590 | VAMPRE'S KESS 8450
KUERBALL F75  WWF ELUROPEAN RAMPAGE 1:495 3 4450 | CURSECOF CAIWOMAN 3430 KAMASUTRA 4970 | VBGNS 2 3590
EERARDC 3955 WHE WRESTLEMANIA et BABY'S GOTBUTT S490 | DANGEROUSBONDES 3970 | LEGENDSOFFORNI 3950 | WANDER LUST 5990
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Centros Mail en Espana

IHaz fu pedido ~ " oo Vend conocer los Cenlros Mail, us fiendas especializadas
[ TE|gf[InI]| A‘!‘!@@ donde podrds encontrd la mauor variedad de software de
po - CREACION DE

. ' . enfrefenimiento a los mejores precios. ¥ si no fienes un
0 ufiliza el cupan de pedido NUEVOS CENTROS MAIL Centro Mail priximo, puedes hacer fu pedido por correo

IR ERAIRMIEIREIRT oo swesre e oo,

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H PONTE EN CONTACTO CON ¢
SABADOSDE 10,30 A 14 h NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS g
FAX: (91) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92 TEL: (91) 380 28 92 2 o

L6 TS e A

21710 530857 Ay
ol @ @
Dye, ¢Has visto los ‘

tescuentos de nail? LD ‘ En novedades PC-CD

mas narares. Tois (S| EMPRE . i hﬂl_]ﬂﬁ_f:[’l]l_[]_ﬁ_ :

RISE OF
THE ROBOT

e | o= ;) EL e L | % g G s s
RVP - 4495 YA - 1995 - 3950 - . . - 7 BV - 2995

SECRET WEAPONS OF
NHLHOCKEY 95 T Wt

Jpitkdrau s

%%Eil%l

PVP - 6295 4 - P i 8 & WP - . . EVP I\a?ﬁ PVP - 7195 PVE - 4995 BVP - 7195

THE JOURNEYMAN
‘SIMON THE SORCERER SPACE QUEST ANIVERSARY : + 2 __THE HL = PROYECT ULTIMATE FOOTBALL UNDER A KILUNG MOON USN.M‘I’F]GHTERS
P=ITe i i ] 2" F . ]

PVP-7195

WORLD CUP USA'¢4

S~ -
PVP - 7195 PV.P. - 7895 PVP - CONS

u] OBRAS DE CONSULTA CD O OBRAS DE CONSULTA CD 0 Juecos cold O PAcCK DEJUEGOS cD 0
_ ATP » ESCENARIOS USA 8.995
SHDACTR A MAGUINADELTIENED ARTHUR'S TEACHER TROUBLE 8995 | LAAVENTURADELOSDINOSAURIOS 895 5117 FYNG FORTRESS 399 Street Fighter Series
; Dﬁ;ﬁx ENCKIOPEDICO T A AVENTURA DEL CUERPO HUMANG 10795 | MOTHER GOOSE 8995 :*cf M gtwﬂ’_:ﬁ:::‘cf 2 8 935
. NTRADAS - KROAD RACERS 9795
plietiodos i AVENTURA DEL ESPACIO 8995 | MUSICALINSTRUMENTS f 550 g e ok
ACONTECIENTOS HISTORICOS, AVENTURA DEL MUNDO SUBMARING 8595 | MYSTIC MIDWAY 4195 CARTOLERL Yo
BAISES, EIC. BEETHOVEN 9550 | OCEANSBELOW 3095 CASTIES I 8545
« SISTEMA DE BUSGUEDA BEETHOVEM STH. SYMPHONY 8995 SCHURERT 92990 CIVIIZATION + RAIROAD TYCOON 8745
L CARICATURAS CLASICAS 1950 | SING ALONG LOVIN IN THE &0 2990 CONSPRACY 5745
CD-ROMIX 3990 | SING ALONG TOP POP 2590 s s s
CNN TIME CAPSULE 5395 | SPACE 3 ASTRONGMY 3990 Nl So% ol
DAVID BOWIE JUMP ) 9.950 STRAUSS P5%0 FUGHT SiM COMPENDIM 3990 VSTRRET AGHTER + MEGAMAN
ENCICLOMEDIA [EN ESPANGL) 5990 | STRAVINSKY 9550 HARRIER JUsP JET 3990 * STREET FIGHTER [l » MEGAMAN 3
EXPLORES THE HUMAN BODY 8895 | TEATROMAGICO 7195 S0k M OEM 4950
GODZILLA VS MEGALON 1950 | TECHNO TRANCE MUSC 5295 ok =0
GUINNESS 1994 10795 | THE ANMALS 2595 i e
HARRY & THE HAUNTED HOUSE 5395 | THEROCK'N ROLL YEARS 6.995 LABYRINTH 7195
JUST GRANDMA AND ME 8535 | THE TORTOISE & THE HARE 2595 LEAAMINGS | &2 1495
MAELSTROM 31990
MICHEL JORDAMN 29%0
MICROCOS VB9
MIGHT AND MAGIC IV &V 80%5
MIGHTY PAORPHIN POWER R 4990
MOTOR CARS P85
OSCAR 4195 lﬂ MEW‘SWHIJIIM Rsmm Bk
FACK *VIRTUAL WORIES® 4745 w & 5
PACK "WORLD CUP YEAR '94* 6295 M m Tiﬂgﬁ ! m»\m_cmw m‘s&trmméf L
FERFECT GENERAL 1,950 o b WNSIONES, TRUCOS
PROTOSTAR 3450
B B . . - RALROAD TYCOON 8508
€O ROM - 7990 CDROM - 9550 COROM - 5990 €O ROM - 5590 €D ROM - 5790 i o) ULTIMATE GAMES) OPERAZS
SEALTEAM 2990 COLLECTION
OBRAS DE CONSULTA PC3 (0] SHADCW CASTER 2800 f 3
S CITY ENHANCED 4548
105 PANEAS 105 OVHIS £L ORDENADOR e A SPACE SHUTILE 3095
TTTEGRR—— MADRID STAR CONTROL1 & 2 31990
BARCELOMA STAR WARS CHESS 9.445

SIRIP POT 5395

SEVILLA
m VALENCIA TASK FORCE 1990
5y THE MASK 4945

. ;"L'EC:;“ WHERE INWORD ISC 5 DEGO? 6205 i A
€D Rt - 10795 WG COMMANDE 2560 * GUANTUNGAE =
* ZARAGOLZA WING COMMANDER /1 5990 + SPEAR OF DESTINY « UTIAA |

‘ - % = |
PC3-4950 PC3-4850 PC3- 4550 PCI-4750 PC3-2750
ll_l-l-l_l-I-I-I_I-I—I_I-I_I_I-I-l_l-l_l-l-l—l-I_I-I-I_l_l_l_l-l-
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LIBAOS DE SOLUCION

TOMO 1 - 2995 TOMQ 3 - 2995 TOMO 6 - 2995

Aors DU ATl MO O CORE: R KOLODIE AT e JULIE Wit 11 NN 2t IR B e Shem i
» COLORADD » BHAK EED + DO0E DK+ IWNOCENT » {OSF BN TWE P 2 SELES « UACK SERT o [SACUAA UMEASHED » GAVEL KNGHT +
L R L« G A0 1.4 TV SAOW ¢ HEAIT CF O « AL + MDA 1+ U K20 16
SCRCERSR + VEL OF DA =

RS CFrt - ams e une

TOMO 4 - 2995 TOMO 7 - 29"5.

VENTA POR CORREO
e o et
por elefono! FAX: (91) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92
00000000 0o PEZIIEEUFEHFHEU P 08 J 0. ug

20.000 LEGUAS DE. I ACORATADOS

AV
Uk » TRCK OF THEAT ¢ RO
£ PAGAN » MAPAS B

AMOURGEDDON

ASTERX enlolndio  _ ATLETISNO.

OLIMPIADAS |
ALEIMY. |
PC3IN/2 - 495

PCIN/2 975 / « 495 PCA1/2 - 1495 <1195 - . . PC31/2 -975

PCIN/2

PC31/2 - 975 PCIN/2 975 FCa1/2 PC31/2 -975

CYBERRACE  DAUGHTER OF SERPENTS

PC31/2 <1195 1495

CAR & DRIVER

CHESS PLAYER 2150 COBRA MISSION

CHESS
PLAYER

4 e e 1] 3 —
FC3N/2 - 1495 PCI1/2 - 1455 PC3Y/ PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1795 PC31/2 1200 PCINS2 - 1995 PCI1/2 - 1495

DUNE 2 EUTE _EVASIVE ACTION F-14 TOMCAT

L,
T 3 i - B af o o =
FC31/2 - 1200 PCI1/2 - 1200 Kl]]? 1995 P : PC31/2 <1195 PC31/2 - 2495 - PCI1/2 - 1495
mamomﬁmunmoonmmmn

GIMNASIA DEPORTIVA
=
Kl |

| OLIMPIADAS y
3142 - 1995 PC31/2-495 Pc} {F5 ?905 1995

LAMES POND Il

FC31/2

‘I'EB'U’Z |W?

PCDI1/72 978 PC31/2 14958 1475

_KNIGHTFORCE  KNIGHTS OF SKY s : £ C LEGEND OF MYRA.

e . b -7 : &
PC31/2 1295 PC31/2 <3995 PC31/2 -975 PC31/2 1495 PC31/2 1995 PCI1/2 -975

K32 975

M1 TANK PLATOON MIGHT & MAGIC IV _ NHLHOOKEY  HKCK FALDO'S GOIF

PCat/z - 1995

LEN f
PCI1/2-1995

-4 A ANE| T
BCI1/2-975  AC3I/2-975 PCIN2 975 BC31/2-975  PCI1/2 2990 PCA1/2 1995 PC31/2 975

PACK TO? 10

TACKAR LAND SEA  PACK FUTURE CLASSCS PACK HEROFSCOUECT - ACK MPID GAMES  PACK THE GREATEST

PARIS DAKAR 150 (RSA  PRINCEOF PERSIA

FED HELL

FC31/2 - 495 PCI1/2 - 1495 PC11/2 995 PCI1/2 1995  PC3I/2 - 1495 /2 . PCI1/2 - 1295

k.nturoam SKIESRETURN OF THE PHANTOM  RETURN TO 208X
RETLIRN |
PHANTOM

SAMURAL

_RCKDANGEROUS  ROBINSON'S REQUIEM SHADOW OF THE COMET

ST
PC31/2 - 199 PCI1/2 - 1995

= .  —r ] :
PCI1/2 -2995  PCINJ2 - 4498  PCI1/2 3995 PC31/2 - 495 FCI1/2 1995 RCI1/2 - 1495

SOCCER CHALLENGE SPACE QUEST | SPACE GUEST 4 e STAR BOWLS INT CAR R.
e QUEET v e v

S2495

PC31/2 - 495 PCI1/2 -975 PC3172 - 495 K3l/2 2495 BCIN/Z

FC"‘h? 75

TERMINATOR 2

VEIERAN

TGERROAD _  TREASURETRAP

[VENIGH
N

el d LT )
PCI1/2 1995 FC31/2 - PCI1/2 <1995

1495

Atcotiac
C -

B3172 w75 a2 19 PC31/2 495 PCI1/2-29%0  PC31/2 -1595 PCIN/2 975
- . -I—I_I-I_I_l_I-I-I_I—I-I-I-l_l_l-l_l- -l_ N O



Coslada MADRID

GENTRO COM, "LA RAMELA DE COSLADA®

PARQUE ¥03A,
LMJ I: kﬁﬂ m 1

CALLE MONTERA, 32, &
TELsRAT

M&ihhs MADRID

MOSTOLES. TEL: li'l‘H 15

FADRE MARUNA, 24

AV, DE LA CONSTITUCION, 50
LOCAL 84, TEL: 677 50 24

CENT. COMERCIAL INDEPENDENEIA
PLANTA1. TEL:2182 T

PLAZA DE
LAPRINCESA, TEL: 220533

o ¢\ |0 sahes?

= Due, éHas visto los
= gescuentos de Mml?

'Illl!l )

- PC3 - 7495
CD ROM - 8495
CANNON FODDER

CANNON
FODRER

YHEME
PARK

.Lﬁ_‘q
Lk -

PC3 - 699
Misiones - 2995

s
CDROM - 7195
SERVIPACK

TRANSPORTE
URGENTE
TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA
DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO

POR SOLO 500 PTAS."

“ PLAZO ENTREGA APROX. 2-J DIAS LABORABLES
* 50LO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS
* SOLO PENINSULA

ENVIO POR CORREO 300 PTAS.

ANTORIO SANGENIS, §
(SECTOA DELICIAS). TEL: 536158

sEEEssEREAEn

©. MAYOR, 2.
TEL 8882682

Fr<«

. PC3 - 6295
CD ROM - 6295

PIRATES GOLD

CD FOM - 3950
SPACE

Fuengircla MALAGA

ALEMANIA, 5 €. PEDRO DEICALLAR Y NET, 2

£. CONSTITUCION, 15
CENTRO COMERCIAL PICASS0

BADALONA

CALLE SOLEDAT, 12

Puhnn do Mallorca

——

CARRER DE PAU CLARIS, 108
TEL: 5143998 TEL 464 46 97 TEL: 41263 ¥

€ SANT CRIST 51-57 (SANTS) FPIA. DE ARRIQUIBAR, &
TEL 2966322 TELANUT

PAMPLONA

LOCALE. TEL. 20071

CENTRE COM. BARCELONA GLORIES
CHAGONAL 289, TEL. (600 8t

A

CDROM - 4295
PLANET FOOTRALL

FEDERATION  STAR TRECK JUDG. RITES

PCJ - 8295
CDROM - 6295

PEDIDOS POR TELEFONO:

DERECCIIWTOMPLETR. .....occomimsisiniasnsosnmnmnsmnsnsnassensasensnsmanasaspmnsesssusessanass

TELEFOND <.voievananerennmnsnnenes

(1 | ——

: —— i
PC3 - 4495
COROM - 5395

PCa-
D FOM - 5595

19

U0 cente O

TEL211966

PREGIDENTE ALVEAR, 3

DAY OF TENTACLE

SALAMANCA

. PINTOR ASARTA, 7
TEL 271606

GRANADA

de 50

MARTINEZ CAMPOS, 11 DONANTES DE SANGRE. 1

ESQUINA RECOGIDAS

CD ROM - 7845
DELTA V

3 - 7645
CD ROM - 7645

FEEET
| DRERNDER

PC3 - 4495
CDROM - 5495
MORTAL KOMBAT i

PC3 - 5395
COROM - 6745
METAL & LANCE

PARANA, 534 TEL: 374 85 38
€0060 POSTAL C.F (1017)

CENT. COMERCIAL LOS ARCOS
LOCAL B-4., TEL 4575223
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TEL 291254
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donde podrds encontra [a mayor variedad

entretenimientod los mejores precios
0rriendo
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COROM -
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CDROM - 4495

PCI - 2245

RING WORLD

6995
CD ROM - B995
THE HORDE

PC. 5
CDROM - 8095
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PC3 - 5
COROM - 8295
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EL SECTOR

oRiTIQ LO PEOR DEL MES

La compania Accolade ha
cerrado su sede en Europa, lo
gque supone un importante paso
atras, aunque permanezca
abierta la sede central de USA.

a morali-
| ddad : ”ega 'Aikn-dj.uhlz R0 BN ANAVAERS AR B AVARSE SRS BN ASAVIAS N AR
al videojuego, : s
; ke e = ; RO ) B
0 como justifi- RIENC S 1)

car una sarta
de mampo-
rros, golpes y
tajos con un
agradable vy
agradecido regalo, podria haber sido otro titulo. La verdad es que a nadie le amar-
ga un dulce, ni tampoco un regalo de la mano de alguien tan sanguinario, odioso y
brutal como Baraka, del que, camo poco, se puede esperar una salvaje cuchillada.
Nuestro contrincante no tiene por menos que aceptar nuestro presente, que sus-
tituye al fatalitie o al babalitie que podrian haber sido y no fueron, y que son algo
mucho mas denigrante, y sobre todo doloroso. Pelillos a la mar: no todos los ma-
los son tan malos como los pintan, o los digitalizan, segun se mire. Y tado ésto vie-
ne a santo de que hay alguno para el que moral y mortal es lo mismo. jCasi "na"!

-

HUMOR por ventura y Nieto

2 SON FIABLES ?
100 % ERROR FREE,
CABALIERD

e Qué he hecho
YO para
merecer esto?

ajo este cinematografico y sugeren-

te titulo vamos a pasar revista en
unas pocas lineas a una serie de desa-
gradables, y no por ello menos frecuen-
tes, hechos que nos suceden todos los
dias al enfrentarnos con muchos juegos.
Son un buen ejemplo de lo que no deberia
suceder, tanto con la forma como con el
fondo de los juegos y sus inevitables pro-
gramas de instalacién. No vamos a dar
nombres, pero mas de uno sabra ejem-
plos de cada caso concreto, puesto que
todas las situaciones aqui expuestas
corresponden fielmente a la realidad.

M Situacion 1.- Es increible que alguien
se gaste sus dineros en un flamante CD-
ROM y luego adquiera un maravilloso jue-
go que solo ocupa veinte o treinta megas
y se copien integramente al disco duro.
¢Para qué se ha comprado el CD-ROM?

M Situacién 2.- ;Qué sentido tiene que
un programa de instalacion no permita
cambiar el disco por defecto, o incluso el
nombre del directorio, o que nos exija
una determinada sintaxis en el nombre
de dicho directorio?

M Situacion 3.- A nadie se le escapa gue
cuanto mas espacio en disco ocupe un
programa mas tiempo tardara su instala-
cion, pero una cosa es esperar a gue se
copien unos ficheros y otra muy distinta
la media hara que se toman algunos pro-
gramas para asentarse correctamente
en nuestro disco duro.

Son sélo un botén, pero seguro que hay
mas que vosotros habeis sufrido mas de
una vez y no os habiais atrevido a contar-
las. Ahora podéis desahogaros y explayar
libremente lo gue opinais para que salgan
a la luz esos tremendos defectos en los
juegos que padecemas constantemente.
Como siempre, estamos abiertos a todo
tipo de comentarios. Asi que, podeis
mandar vuestras quejas a:

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS, 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccian
EL SECTOR CRITICO



que los productores de juegos se den cuen-
ta de la importancia de incluir en los mismos

una opcion que permita regular el nivel de vio-
lencia que veremos por pantalla. Y el primer
programa que incluye esta particularidad es
«Rise of the Triad», que, entre otras, cosas
destaca por su exagerado nivel de violencia
gréfica. Quiza por ésto y por las muchas criticas
recibidas por los juegos que destilan sangre por
los cuatro costados, aunque luego sean los mas
vendidos y los de mas éxito, se haya incluido la
opcion de suavizario. La violencia que desplie-
gan este tipo de juegos constituye uno de sus
principales atractivos, pero no deja de ser un
acierto la inclusion de un password para que los
padres protejan los modos mas violentos del
juego de la mirada de sus hijos, si asi lo desean
Asi personas de toda edad podran jugarlo,
aungue no disfrutarlo de igual manera.
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... gue segun el servicio S80S Virus de Panda
Software se ha detectado durante 1.984 un in-
cremento de virus en nuestro pais del 100%
con respecto al afio anterior. El nimero de vi-
rus nuevos asciende a 62, que se ahaden a los
ya conocidos Barrotes, Anti-Telefonica, Flip-Omi-
cron y el peligroso virus polimarfico Natas, los
mas difundidos en Espana. El motivo del au-
mento se debe al crecimiento del parque de or-
denadores y al incremento de los conocimien-
tos técnicos de los usuarios; mientras que los
principales focos de produccion y difusion son
las universidades, centros docentes y BBS, asi
como el software pirata. La localizacion geo-
grafica de la aparicion de nuevos virus es en
Madrid, Catalufa, Galicia, Comunidad Valencia-
na, Pais Vasca y Canarias, dado que en éstas
comunidades hay gran niomero de centros
docentes y universidades y, por tanto, mayor
intercarnbio de informacion con el exterior.
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La madre de todos
los cibernautas

[ futuro nos viene encima a velocidad de

vértigo. Eso, al menos, es lo que se po-

drin deducir del aluvion de noticias so-
bre tecnologias que van a canbiar nuestra vida,
comportamientos i 1sos sociales, y quién sabe
si hasta nuestras amistades y, ya puestos, hasta
el aspecto fisico —; por qué ino?—
Resulta asombroso comprobar come, de un
tiempo a esta parte, una publicacion si, y olra
también, muestra en grandes titulares, con mi-
les de colorines y vendiéndolo como si acaba-
ran de descubrir América, el fascinante mundo
de... si, Internet. La madre de todas las redes.
La red de todas las madres. El espacio vital de
todo cibernauta que se precie. Y lo primero que
uno se pregunta es: jqueé
denonios es un cibernauta?
Bien, semejante expresidin
vendria a definir a todo
aquel que armado de un po-
deroso modem, cuyo régi-
men binario de transmision
supere una cifra que o baje
de los 14400 baudios —se
debe exigir cierta finbilidad
al equipo—, tenga a bien
gastarse unos cuantos miiles
de duros al mes —si es que
supera la simple curiosidad—, enganchado a
unas lineas telefonicas mas propias de Gambia
o Zimbabuwe, que de un pais supuestamente ci-
vilizado y europeo, como dicen que es Espaia,
para “navegar” por los recovecos de una nega
red informidtica en la que se asegura ¢std con-
tenida casi toda la informacion que el mundo
maderno pone a nuestro alcance. Y todo esto,
¢para qué? Bien, los motivos que cada cual
pueda tener ya es un punto sobre el que resul-
ta imposible realizar un juicio. Asf que, ahi se
queda la cosa... por el momento. Lo cierto es
que la utilidad de Internet en un mundo caim-
biante por momentos, en el que manejar la in-
formacion equivale a manejar el poder, es inds
que evidente.
Lo tinico malo de todo esto es que entre la lite-
ratura barata existente sobre el tema, el lio que
de por si se hace el usuario cuando le hablan de
Internet por primera vez, el cine, y el tipico
amigo enterado —si, justamente ese que cuando
se estropea el ordenador también nos dice que
puede arreglarlo en un santiamén, y acto se-
guido llamamos al técnico cuya factura se infla
hasta limites exorbitados cuando asegura que
una mano chapucera ha intervenido donde o
debia— que todo lo sabe; bien, entre todo esto, y
algo s, el pobrecillo aspirante a cibernauta
—0 internauta, conto se quiera— se empieza a
imaginar que debe contprarse wit cascode R.V.,
unos guantes, engancharse a la salida del ra-
ton de su ordenador, y disfrutar como un enano

babeante del cibersexo en su dimension mas
osada. Posiblemente, en una desahogada situa-
cion econdmica, tras gastarse unos cuarntos mi-
les de duros en periféricos, descubrird que se lo
esta pasando de miedo... con algo que no tiene
nada qite ver con lo que realmente pretendia.
Porque esa es otra. Mucha R.V. i mucha in-
formacidn sobre la niisma, lo que es maravillo-
s0... hasta que te dicen los dinerales que has de
desembolsar. Luego, claro, siempre aparecen
los listos que te venden “programa de Reali-
dad Virtual no inmersiva”, expresion que pa-
rece sacada del ordculo de Delfos, y que se re-
fiere a los tipicos programas en 3D de
sientpre, mutando en una jactanciosa y altion
denominacion de origen.
Confundiendo las churras
con las merinas, el usuario
se cree que ha entrado en un
nuevo mundo, y empieza a
alucinar en colores —virtua-
les, por supuesto—. Y miien-
tras tanto, la madre de to-
das las redes continuard
siendo un oscuro enigma
para él. Pero seainos opti-
mistas, i SUpoOngamMos que
el usuario ha superado fo-
dos los obstdcilos, y consigue entrar en Infer-
net con todas las de la ley. Pare empezar, lo
mis ficil es que —a no ser que se trate de una
empresa que sepa perfectaniente lo que debe ha-
cer i donde investigar en busca de ese fichero
que ha de recoger— el pobrecillo ande “nave-
gando” en los entresijos de In madre de fodos
los cibernautas, dande vueltas como un tiovivo.
No hay problema. Los miles de publicaciones
quie acaban de descubrir una red que lleva fun-
cionando un chorro de aftos le dirdn cdimo sol-
ventar todas sus dificultades. Y ademds, sin
casco virtual. Pero eso si, con unas lineas tele-
fonicas que ya se quedaron antiguas cuando se
invento el codigo morse.

La sorpresa llega cuando el usuario, o su fami-
lia, recibe wna bonita factura de teléfono que ri-
ase usted de las conversaciones a diez bandas
del “party line” con llamada a Hong Kong.
Mientras tanto, Internet seguird ahi. Esperan-
do, riéndose de nosotros, mientras continuantos
absortos disfritando de nuestro programa de
“R.V. no inmersiva”, sin que nadie nos haya
descubierto en realidad lo que es, ni cono co-
nectarse. Y es que, al igual que resulta bastan-
te curioso entpezar una casa por el tejado, no se
puede pretender darle a un confiado usuario,
gato por liebre. A no ser, claro, que se trate de
un gato cibernauta y virtual. Entonces, la cosa

cambia. ;O no?
P
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3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afo. Paga 9 y recibe |2.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas
SIN GASTOS DE ENVIO hasta tu casa
(s6lo Espaiia)

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracion de tu sucripcion.

Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estaris al dia de lo dltimo.

numeros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

LLAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 65472 18
(entre 9y 1430y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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Velazquez, 10-5.° Dcha
Télf.: 576 22 08/ 09 - Fax: 577 90 94
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